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GIOCHI PREZIOS! -
Giotw Fatios:
MOTIVI
IN PIU PER
VIDEOGIOCARE

@ Pistola Light Phase>

2 La famosa
console 8 bit

= Con la console

Master
System

la cassetta
Rescue Mission

5 Con la console

Master
System
PlLlS il gioco

Safari Hunt in
memoria

OFFERTA LIMITATA NEL TEMPO
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Un inviato di K, sempre alla ricerca di notizie e
novita da tutto il mondo, si & recato nella soleg-
giata (si fa per dire) Sheffield per vedere Littil
Divil, il gioco per CD-Amiga della Gremlin
Graphics che vanta alcune delle migliori immag-
ini grafiche mai -,

Gli ex-programmatori della Sullivan-Bluth
stanno lavorando a questo progetto da piG di un
anno e ne avranno per altri sette mesi. Il gioco
narra del passaggio del Divil attraverso | corri-
doi fiammeggianti dell’Ade, con mostri enormi
disegnati a mano e scenari meravigliosi.

A pag. 14 tutti | particolari.
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1 Questo numero contiene ben tre recensioni esclusive che,
PR IMlZlE- per questo mese, potete leggere solo su K. E un‘altra
% dimostrazione del nostro impegno a farvi trovare ogni mese una rivista sem-
pre piu aggiornata, ricca e tempestiva. Dai giochi di oggi a quelli di domani il
passo & breve: sempre in esclusiva, abbiamo un'anteprima speciale sul primo
gioco per CD della Gremlin, Littil Divil, nonché diverse anticipazioni sui giochi
per CD in lavorazione presso diverse case di software. Come se cid non bas-
tasse, siamo lieti di pubblicare, in collaborazione con ACE, un'esclusiva mondi-
ale sulla Apollo Communications e il suo incredibile sistema di Realta Reale.
Last but not least, c'é anche |'articolo sulla Sense8, saltato il mese scorso per
ragioni tecniche pur essendo “strillato” in copertina. L'abbiamo reso pil com-
pleto per farci perdonare. A risentirci al mese prossimo.

sommario

17 1)
ﬁ? <, e
= - R0 —= Sherlock Holmes della ICOM. Ancora
= e | [ > un'animazione foto-realistica su un sistema da

casa? Pil un'anteprima dei titoli che potremo
giocare il prossimo Natale.

ot g dpng ey DIOS/SENSES
m.d‘ﬂ-ﬂhmm 16 ANGEL sw
News contengono mhu:m Sesso virtuale, vi attira I'idea? Vi avrebbe
bk, iatre b oot dovuto attirare il mese scorso ma per un
JONEE fomie marwa W SOV IR INCE: disguido non & mai apparso. Eccolo qui,
il tutto comincia a pag. 5. finalmente!

19 SENSES, PARTE i
Wordtoolkit, il primo "gestore” di sprite
virtuale.

21 REALTA' REALE

Un'altra esclusiva di K. Siamo andati a visitare

originalith e glocablilith oppure un sccorza- gli uffici della Apollo Communications per
glia di fondali carini con troppi clic del provare una nuova macchina di Realta Reale

: o PO che, francamente, ha proprio dell'incredibile.

REGOLARI
5 TECH NEWS

Una videocamera ultraminiaturizzata, crescono
le vendite dei razzi giocattolo dopo la Guerra
del Golfo, la Sony e la Nintendo uniscono le
forze...

8 GAMES NEWS
Cyberspace, della EA. Captain Planet salva la
Terra, Terminator 2 la distrugge. Pil: Fantasia,
Lemmings 2 e Paperboy 2.

87 K-BOX
E' arrivata la prima lettera in risposta al nostro
servizio "Guerra sul Monitor®.

26 SPECIALE TNT
11 pagine 11 con consigli e soluzioni per i
giochi piu caldi del momento: Prince of Persia,
Speedball 2, Powermonger, Search for the King.

91 PAGINE GIALLE
La K-Borsa, gli annunci dei lettori e varia
umanita.
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Computer per la scrittura,
il disegno, il gioco, la
musica, le lingue; libri
elettronici; telefoni mobili
e cellulari, segreterie, fax
e modem, videotext,
elettrodomestici
intelligenti e tutti i
prodotti che
“telematizzano” la casa.

http://speccy.altervista.org/
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ABAGUS: MOSTRA-MERCATO

DELL'INFORMATICA E DELLA TELEMATICA
PER LO STUDIO, L'HOBBY, LA CASA.

Abacus é il primo salone
europeo dell'informatica
e della telematica
destinate al mercato
“consumer”: per la
felicita di famiglie,
studenti, docenti e
professionisti, che
vedranno e proveranno
direttamente cio che
stanno cercando.

9-13 MAGGIO 1991

ORE 9-18, INGRESSO GRATUITO, FIERA MILANO, P.zza GIULIO CESARE, P.ta ALBERGHIERA.

Dopo la prova, I'acquisto:
Abacus é anche il primo
grande supermarket
dell'informatica e della
telematica, in cui
possibile confrontare
prezzi e afferrare al volo
offerte speciali 0 novita
per portarsele subito a
casa.

SYNCRONIA

FIERA
MILANO

http://speccy.altervista.org/
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== Video Orologio da polso

* Per i video amalori

MSX: la fine
si avvicina?

Dopo otto anni di sviluppo e supporto
hardware, la Sony ha deciso di
interrompere il proprio legame con I'MSX.

Questo significa che le societa
rimanenti, delle dieci originarie, sono
rimaste due: la Matsushita e la Sanyo,
ma molto probabilmente la decisione
della Sony influenzerd anche quest'ultime
sul futuro dell'MSX.

Il progetto MSX parti originariamente
agli inizi degli anni ottanta, quando in
Giappone, per sollevare gli utenti dalla
frustrazione di avere a disposizione
macchine con continui problemi di

intenzionati a personalizzare
| propri video e dare loro un
aspetto pii: professionale, la
Sony sta per lancigre sul
ercalo americano il V-box per
PC e compatibili, Costituito
da un adattatore in grado di
inserire ogni immagine o
testo creato con i Pe su di
una normale immagine
video, il V-box € basalo su un
nuovo standard sviluppato
dalla Sony chiamato VCSA,
che permette di collegare al
computer Videoregistratori,
videocamere, laserdisk e
monitor TV,

Tra pochi anni, grazie a due ricercatori dell' Universita di Edimburgo in Scozia, sara
possibile portare al polso un orologio con funzioni di videotelefono come quello che
aveva in dotazione Dick Tracy. Il professor Peter Denyer e il dottor David Renshaw
hanno costruito una video camera su di un chip defia lunghezza non superiore alla
capocchia di un fiammifero,

Le possibilita di questo chip di 8x2 mm superano le frontiere
dellimmaginazione... giochi visivi, telecamere da 60.000 lire, ‘micro’ video
registratori, televisioni in miniatura per la visione notturna, sistemi di sicurezza
domestica [riconoscimento delle persone, spie “inteligenti’ per il movimento,
registrazione di awenimenti, porta d'ingressa), controllori per bambini, sistemi di
verifica biometrica (impronte digitah, visi, firme), vista elettronica, desktop
publishing, robotica, videotelefoni, ecc.

"Questa nuova tecnologia promette di rivoluzionare le applicazioni video
esistenti e permette la realizzazione di nuovi prodotti nei mercati commerciali che

compatibilita, si decise di creare
un'alleanza che permettesse la sicurezza
di avere del software e dell'hardware
perfettamente compatibile tra differenti
sistemi. L'MSX era lo standard, ma
spettava alle societa decidere la linea e le
capacita delle proprie macchine,

Il progetto per allora era sicuramente
un'ottima idea, ma la timida risposta del
pubblico a fatto si che le aziende facenti
parte l'alleanza si staccassero una dopo
l'altra dal supporto del sistema. Buon
ultima la Sony. E forse arrivato il
tramonto anche per I'MSX?

Missili in liquidazione

L'interesse per i missili giocattolo & cresciuto
enormemente dopo i tristi recenti attacchi degli SCUD
irakeni su lsraele e L'Arabia Saudita e il susseguente
successo dei Patriot, gli "Acchiappa SCUD', missili di
difesa anti missile.

! ‘| modelini di missili sono diventati in breve tempo
una delle attivita educative, scientifiche e di
divertimento negli States,” dicono alla Estes
Industries, una delle pii grosse ditte per quel che
riguarda la produzione di modelli di missili giocattolo.

, “ll modello base di un missile, che pud variare in
lunghezza da 10 cm a pils 2 metri, consiste in una
testa conica, un corpo tubolare, alette, rampa di
lancio, sistema di recupero e motore. Il lanciatore
utilizza un motore pre costruito con propellente solido
alimentato elettricamente. Oltre 250 milioni di lanci
sono assicurati grazie al sistema di sicurezza
montato all'interno del modelling del missile.”

, Il missili vanno dallo stato dell'arte al sublime. Il

' Comanche-3 della Estes, un modello a tre stadi,

http://speccy.altervista.org/

erano fino ad ora irraggiungibih,” dicono alla VSLI Vision Limited (WVWL), |2 societa
che si occupera dello swiluppo e della commercializzazione di questo notevole
oggetto. Anche gli inglesi dicono a loro in campo elettronico, e gli italiani?
= |
.I.
Questo demo "camera on &
chip” integra 312u287 pixsl

con 4000 cancelll di lolc.
Presto potrema avere al
polso un televisars portatile,
grazie VWL!

raggiunge | aftitudine di oltre 700 metri a una velocita
superiore a 240 all'ora. L'Eggspress pud portare un
wovo a 100 metri d'altezza e riportarlo indietro
“incolume’, mentre I'Astrocam fotografa la terra
mentre & in volo. La telecamera aerea dell' Astrocam
110 lanciato con il Delta Il pud fare fino a 110 foto
durante il volo. Un otturatore da 1,/500 di secondo
viene attivato poco prima dell'espulsione del sistema
di paracadute. Delle leggi regolanc il peso dei missili a
453 grammi per lancio.

“Usare alcune forme di vita come mosche,
cavallette o vermi, offre I'opportunita di studiare gh
effetti dell'accelerazione,” dicono alla Estes, ma
avvertono "ma suggeriamo di non lanciare topi,
porcellini d'india o altri roditori perché la tremenda
accellerazzione e |a forza di gravita dei modellin dei
mussili in volo pud terrarizzare ed essere pericoloso
per i piccoli animal.”

Per ulterion informazioni contattate la Estes Industries,
Penrose, Colorado 81240, USA.
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* La Sega ha rimosso i
cartelloni delle sigarette
Mariboro dai suoi coin-
op di corsa come Super
Monaco GF dopo alcu-
ne lamentele della
Commissione Federale
per il commercio degli
USA. Le autorita erano
preoccupate degli effetti
sui giocatori piu giovani
di tali pubblicita nei vi-
deogiochi. Sembra, fra
l'altro, che la Sega non
avesse neanche il per-
messo di utilizzare il lo-
go della Mariboro.

http://speccy.altervista.org/

TV DA ASPORTO

State all'occhio teledipendenti. Non c'@ pill nessun ostacolo che vi impedisca di
guardare la TV o i programmi video ovunque vi troviate, Le case costruttrici di vi-
deoregistraton (VCR) hanno lanciato dei “combinati wdeo portatil”, definiti da quak
cuno come | wdeoregistratori della terza generazione. La prima casa a introdurre
questo tipo di apparecchi & stata la Sony, ma altre marche si sono subito inserite
nella competizione. Una di queste & I'Hitachi che ha lanciato il primo combinato v
deo portatile multisistema, denominato VT-LCS0EM.

Questo nuovo combinato raduna in sé un monitor LCD da 5°, un sintonizzatore
con 20 canali preselezionabili e un VCR multistandard in grado di riprodurre casset:
te VHS di qualungue formato. L'apparecchio & infatti compatibile con gli standard
televisivi PAL, NTSC e SECAM, coprendo cosi i sistemi televisivi di tutto il mondo. Il
“combinato” incorpora anche una speciale schermatura magnetica per una migliore
ricezione.

L'Hitachi, che definisce I'apparecchio ‘una fusione creativa di tecnologie avan-
zate’, & una delle pil grandi societa giapponesi di alta tecnologia e oftre al settore
video si interessa di HDTV (TV ad Alta Definizione), chip di mega-memoria, neuro-
computer e automobili a levitazione (1. Tutti questi sono “giocattoli’ del XX) secolo,
il VTLCS0EM e invece disponibile gia da oggi a L. 3.500.000.

V¥ KRAMER
A\ ELECTRONIC

COMPUTERS DIFFUSION

Vendita Hardware e Software per:
C64 - AMIGA - PC COMPATIBILI

Consulenza per I'acquisto:

Battletech-nologia

Come aggiornamento al servizio esclusivo pubblicato
da K nel settembre 1989, possiamo rendere noto che
oltre 50.000 persone hanno wisitato il Centro Battle-
tech di Chicago da quando, |'agosto scorso, aprii i
battenti al pubblico.

"L'idea alla base del Centro Battletech & di rende-
re accessibile al pubblico la magia resa popolare da
film come ‘Guerre Stellari, consentendo al consuma-
tore di vivere un'espenenza futuribile®, dice il portavo-
ce della ESP Interactive Entertainment.

Per 6 (giomni feriali) o 8 dollari (festivi), i giocatori
POSSONO comprare una "esperienza ludica’ di 25 mi-
nuti pill la possibilita di stazionare per un tempo illimi-
tato nell'area d'osservazione.

L'esperienza ludica ¢ divisa in una sessione di
“Preparazione” di 10 minuti per addestramento e stra-
tegia, e in una sessione di gioco alla cabina di guida
di 15 minuti. Qui il giocatore controlla un robot di 10
metri d'altezza e combatte contro altn giocatori men-
tre tre computer proprietari da 40Mhz con 32 MB di
memoria alimentano gli schermi di gioco con 200 og-
getti ‘raytraced’ tridimensionali, una paletta di 16 mi
lioni di colori ed effetti sonori spaziali.

Jordan Weisman, designer del Centro Battletech,
prevede che entro I'anno verranno aperti in USA da
qQuattro a cingue nuowi centri, mentre un‘altra decina
aprira nel 1992. € previsto anche un centro europeo,
a Londra, e tre societa giapponesi sono interessate
ad aprire dei centri in Giappone. Il primo Centro Bat-
tletech giapponese aprira | battenti a Tokyo, probabik
mente il prossimo inverno.

Weisman e i suoi colleghi stanno ora swiluppando
nuove apparecchiature hardware e software da utiliz-
zare in futuri Centri Battletech. Questi nuovi sistemi
avranno una velocita cingue volte superiore e una ri
soluzione quattro voite superiore a quelle dei sistemi
attuali. La ESP sta inoltre pensando a nuovi giochi da
adattare al sistema. Shadow Run sara il primo, segui-
to da Renegade. “Ci vorranno sei mesi per preparare
la grafica e la struttura del gioco” spiega Weisman,
State certi, che K vi terra informati.

Un nuovo CD-ROM?

Due delle maggiori societa di elettronica del mondo
hanno unito le forze per sviluppare un nuovo apparec-
chio audiovisivo da collegare al Super Famicom. La

Sony fornira infatti alla Nintendo un lettore CD-ROM da
collegare alla console.

Secondo la versione ufficiale si tratterebbe di un
nuovo formato CD Sony-Nintendo, ma alcuni operatori
credono che si tratti di una astuta mossa di marketing
per lanciare un lettore CD-ROM da 600 Mb senza ak
cun optional particolare. Cio nonostante, non & roba
da passare sotto silenzio. Speriamo soltanto che la
Sony e la Nintendo facciano le cose come si deve e
incorporino nell'apparecchio una memoria RAM cosic-
ché possa funzionare da buffer per acquisire immagini

FAX - DRIVE - SCANNER - SCHEDE GRAFICHE
STAMPANTI AD AGHI E LASER (STAR-NEC)
DIGITALIZZATORI AUDIO E VIDEO - GENLOCK
TAVOLETTE GRAFICHE - ACCESSORI PARTICOLARI

Assistenza tecnica in sede e riparazione in brevissimo tempo

NOVITA SOFTWARE GIORNALIERE

AT 286 12-16 Mhz Lit. 990.000 grafiche da un compact disc. A meno che non aggiun-
§ gano una significativa quantita di RAM, il lettore CD

AMIGA 500 ITALIA Lit. 745.000 consentira di avere giochi con audio di alta qualitd ma

COMMODORE 64 NEW Lit. 340.000 non di utilizzare al meglio la tecnologia CD.

Nel frattemipo, voci di cormidoio indicano che il
prezzo del lettore CD-ROM sara di poco inferiore ai
100.000 yen (circa 860.000 lire). La Nintendo affer-
ma che il nuovo lettore interessera sia i produttori di
titoli *seri” che di giochi. Prima di entusiasmarvi trop-
po, non dimenticate che la console Super Famicom
non & ancora distribuita ufficialmente in ftalia.

TUTTI | PREZZI SI INTENDONO IVA COMPRESA

KRAMER ELECTRONIC
via Kramer 19 - 20129 Milano - tel. 76008728 - fax 76013902

http://speccy.altervista.org/
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..A FORZA DI GIOCARE
CON LE IMMAGINI...

Videogiocare con
le immagini non
ha pid limiti!

Segu Megadrive,
I'unica consolle
con 16 bit.

La consolle
Megadrive con
inclusa la cassetta
“Altered Beast” ed
un control pad &
I'unica originale
con garanzia
Giochi Preziosi.
Entra anche tu nel
mondo di Sega

w Megadrive!

E
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GIOCHI PREZIOSI |
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* Anche la Domark ha
deciso di lanciare un col-
lana di titoli budget per
Amiga, 5T e PC. La nuo-
va etichetta si chiamera
Re-spray e | primi titoli -
probabilmente Hard
Drivin', Licence To Kill,
APB e Toobin' - dovreb-
bero uscire in aprile. Per
cercare di differenziarsi in
un mercate ormai affol-
latissima, la Domark
aveva addirittura pensato
di chiamare I'etichetta
The Headless Chicken
Software Company.

Sonic the
Hedgehog

Quale gioco giocavano tutti i visitatori al CES
di Las Vegas in gennaio? "Sonic the Hedgehog &
il primo supereroe porcospino del mondo”, af-
ferma la Sega. "La velocita & il punto forte del
gioco e Sonic & il pia veloce personaggio di vi-
deogiochi mai creato in un gioco a scorrimen-

to orizzontale. Schizza

facendo fuori insettoidi malvagi e mostriciat-
toli a velocita mozzafiato. Se volete giocare a
qualcosa di diverso, aiutate Sonic a farsi stra-

da in un labirinto che

male, eh? Uscita prevista in un paio di mesi
per Megadrive.

Sonic Hedgehog: un

http:/speccy.altervista.org/
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Cyberspace

Lo Sprawl [San Francisco] 2090. "La citta & in guerra gon se stéssa;Le fak
de si propagano per le strade e per l'irreale matrice del Cyberspazio. Per
alcuni, la vittoria & un guadagno intangibile di una vasta Iottatﬁwiefe Per
altri, & semplicemente una questione di soprawivenza.’ LEntertainment In-
ternational ha acquisito dalla ICE la licenza del gioco di ruolo di fantascien-
za Cyberspace e sta attualmente tratteggiando aicune idee per un compu
ter gioco. "Cyberspace & un gioco di ruolo completo ambientato nefla -
ferra sporca, corrotta e tecnologica del 2090 D.C." digomo alla ICE, “dove
la repressione delle Megacorporazioni si scontra con |8 guerra di strada
nello Sprawl. Punk muscolosi e Testecalve tatuati emetgana dalle
per combattere | Mercenari cybernetici - un conflitto chgi.\ra aldi
fini del bene e del male. Dalle depravate e inquinate citia afla s
lezza della matrice globale della Terra, questo & il mondo del cyberspa
La ODE sviluppera il computer gioco e spera di incorporare elementici =~
Dungeon Master, Ultima e Sleeping Gods Lie. K vi raccontera tutia la storia
nei mesi a venire. S eSS

Ad Alien Storm si pud giocare in
tre, ciascuno dei quali controlla
un "eroe” con qualith proprie.
Difficile metterio su computer,

Alien Storm

Dei mostri alieni conquisteranno il mondo nella prossima
conversione della US Gold di un coin-op Sega. Alien
Storm & un gioco d'azione per due giocatori dove bisogna
aprirsi la strada attraverso una citta invasa da alieni, vista
da due diverse prospettive, tra cui una veduta tridimen-
sionale da "dentro lo schermo”, Si é armati di pistole a rag-
gi, lanciafiamme e altro. Attenti pero - alcuni alieni possono
trasformarsi in mostri ancora pit malvagi. | tre personaggi
del gioco (Gordon, Karla e Scooter) gestiscono un barac-
chino di panini fino all'arrivo degli alieni, A quel punto il
trio assume il ruolo di *Alienbusters’ e armati di armi po-
tenti si lanciano in un‘offensiva generale contro gli alie-
ni invasori.

Ciascuno dei tre eroi ha armamenti e tatti
che d'assalto speciali. Nel coin-op originale pos-
sono giocare tre persone contemporaneamente,
“Tutto quello che c'é sullo schermo (muri, scaffali
0 qualunque altro oggetto) pud essere distrutto e
Cib puo fare miracoli contro lo stress,” affermano
alla Sega. Alien Storm uscira tra un paio di mesi
per Megadrive. La Tiertex curera le conversioni
per computer per la US Gold, |'uscita é prevista
per giugno.

per mare e per terra,

ruota di 3602." Non

te sui vostri monitor.
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G-LOC

Dicevano che era impossibile, ma la US Gold sta convertendo il sensazio-
nale G-Loc della Sega per i nostri umili computer da casa. La Sega descrive
G-Loc (il cui titolo significa perdita di coscienza dovuta alla forza di gravi-
ta) come un “simulatore di jet super realistico”, Volate a bordo della di
‘Zeek’ Mk 11 Sega Wing Carrier Fighter per cieli pieni di orde di caccia nemi-
ci. Fateli a pezzettini con i missili Dragon Fly e i cannondni Vulcan. Inquo-
drate I'aereo nemico nel vostro HUD e bloccate il bersaglio quando & al
centro del mirino circolare. Poi state a guardare il missile che traccia una
scia di distruzione. Sfuggite al nemico usando la massima velocita o gli "a-
fterburner”. Spostatevi da una visuale dall'interno della cabi-
na a una esterna da dietro 'aeroplanc. Le battaglie
sono ambientate in tre mondi: Beginner (per-
corso d'addestramento per i principianti), Me-
dium (prime battaglie aeree) ed Expert (com-
battimenti aerei per i piloti piti esperti).
"Abbiamo combinato ultramovimenti
(1), velocita supersonica e superbe pre-
stazioni generali per dar vita a un
prodotto di tecnologia grafica sofisti-
catissima®, spiegano alla Sega. "G-
Loc ha un nuovo livello di espres-
sione grafica che e in grado di
offrire un realismo emozionante
mai visto prima.” Gli sviluppatori
della Images sono incaricati della
codifica della conversione del
coin-op. G-Loc apparira per
tutti i maggiori formatia 8 e
16-bit in ottobre.

G-Loc, il coin-op: un lavaraccia
di conversione mica da poco. La
US Gold vuole farrvelo giocare
sul vostro computer.

Mario Andretti

Grazie a Dio non & il gioco di corsa di Super Mario
Bros. Seguite la carriera di uno dei pil grandi piloti
dituttii tempi, affrontando sei circuiti professioni-
stici, Si comincia con le Sprint Car, per poi passare
alle abarth, alle Stock Car, ai prototipi e infine alle
auto di Formula 1 e alle Championship Car. Delle
mappe animate mostrano ciascuna pista prima di
cominciare la corsa. |l gioco comprende inoltre dei
replay istantanei con sei telecamere, tra cul una te-
lecamera aerea, una dall'automobile, una da dietro
l'auto, ecc. Programmato dalla Distinctive Software
Inc. (creatori dell'originale Test Drive per |'Accola-
de e di 4D Sports Driving per la Mindscape) e pub-
blicato dalla Electronic Arts, Mario Andretti's Ra-
cing Challenge non & solo un gioco di guida veloce,
ma conta anche la capacita strategica di gestione
delle risorse e di acquisizione degli sponsor”, di-
chiara .Ia EA.I gloc?. l8.Cul tScia & previsie.a gior. Master System avessero la possibilita di gio-
ni per il PC, supporta tutte le principali schede grafi- g = : e
| S carsi una decente p}umtu a golf. World Class
| Leaderboard della US Gold/Access contiene

g quattro impegnativi percorsi da 18 buche:

8 5t. Andrews, Doral Country Club, Cyprus
Creek e lo speciale Gauntlet Country Club. E
possibile giocare fino a 4 giocatori, con tre

8 livelli di difficolta e la possibilita di allenarsi
8 sia sul percorso che sul green. "World Class

& Leaderboard sara senza dubbio la pili entu-
siosmante simulazione di golf disponibile
per il Sega Master System", affermano alla
US Gold. L'uscita & prevista a luglio.

| possessori di un Master System possono finalmente farsi una
bella partita a golf come chiungue altro, grazie al grande
World Class Leaderboard, uno dei primi e forse ancora il
migliore gioce di golf per B-bit.

World ClassLeader
Board

Era ora che anche i possessori di un Sega
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Schwarz ritorna a interpretars ||
rualo che I'ha reso famaesa,
quello di una macchina ciberne-
tica omicida.

Terminator

Risorge (di nuovo) dalle ceneri dell' olocausto nu-
cleare. Arnold Schwarznegger ritorna al suo mi
gliore ruolo cinematografico quest'estate in Ter-
minator Il: Judgement Day. "Schwarz® interpreta
un cyborg assassing senza pieta mandato dal fu-
turo ad uccidere Sarah Connor e suo figlio, un
futuro capo-ribelle. Questo nuovo film d'azione
sara prodotto dalla Carolco e diretto da James
Cameron , il regista anche del primo Terminator,
di Aliens ll e di The Abyss. L'Acclaim produrra la
versione per NES, e forse anche per Super Fami
com, di Terminator Il: Judgement Day. La Ocean
invece produrra le versioni per computer. L'uscr
ta per tutte le versioni & prevista per Natale.

Paperboy I

Questo seguito del famoso gioco arcade della
Atari sara il primo titolo della Mindscape per Su-
per Famicom. L'uscita & prevista a Natale. Non
sono disponibili altre notizie se non che verra
convertito anche per Amiga, NES, PC, Gamebay,
Spectrum, C64 e Amstrad CPC.

Lemmings Il

Sono in arrive dalla Psygnosis | datadisk di
questi stupidi animaletti, Ci saranno lem-
ming nuotatori, aeronauti e operatori di
gru. Il gioco originale apparira anche su
Super Famicom, Megadrive, Gameboy, NES
e PC Engine. In settembre sara disponibile
una versione coin-op e sembra anche che
una casa cinematografica sia interessata ad
acquisire la licenza dei personaggi di Lem-
mings.
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-
+i, Proflight
e e
":, .‘: Pur essendo entusiasta del suo primo simulatore di volo, la Hisoft
P y ® (meglio nota per i suoi compilatori assembler e PASCAL) non vuo-
5 s le dare l'impressione di voler guadagnare sulla Guerra del Golfo.

5 La Hisoft pubblichera infatti Proflight, un simulatore di Tornado
per Amiga e ST che, a detta della Hisoft stessa, "sembra creare un
nuovo standard di accuratezza e maneggevolezza nel mercato dei
simulatori di volo". "Proflight vi mette alla guida di uno dei pit
avanzati aerei militari della nostra epoca”, affermano all'Hisoft.
"Basato su equazioni di volo estremamente accurate che considera-
no molto attentamente il comportamento di questo complesso
caccia, Proflight non & solo un simulatore realistico, ma anche sem-
plice e divertente da guidare.”

1l gioco & accompagnato da un manuale di 150 pagine e offre I'o-
pzione insolita di commutare tra oggetti in 3D solido o a 'fil di fer-
ro' per velocizzare la frequenza di aggiornamento dello schermo fi-
no a 14 quadri al secondo. La Hisoft sta gia pensando a dischi
scenario o missioni, ma non prenderda in considerazione nessun
scenario medio orientale. "Non vogliamo scherzare con la guerra
del Golfo", dice David Link, capo della Hisaft. "Stiamo anche consi-
derando l'idea di fare simulatori
di altri aerei." [

Robocod

Dopo il successo di James Pond - Secret Agent, la
Millennium sta per lanciare un nuovo personaggio
acquatico Robocod ("cod” in inglese significa mer-
luzzo). Il gioco sara molto simile al suo predeces-
sore con azione arcade e rompicapo vari e sara
programmato da Chris Sorell. Robocod usdira verso
l'autunno per Amiga e ST.

o Pascal ai di volo il

Dal
passo & lungo, ma la Hisoft pensa di non aver problemi.

Die Hard 2

Toh, chi si rivede! La Grandslam risorge dalle ce-
neri per pubblicare le versioni per computer e
console del film d'azione di Bruce Willis.

Future Wars 11

E in arrivo una seconda puntata del gioco d'av
ventura “cinematique” della casa di software fran-
cese Delphine. Future Wars Il uscira in estate per
Amiga, PC e ST.

Betty Boo, la cantante pop molto di moda in Inghilterra, fornira la
musica per Iimminente gioco dei Bitmap Brothers, Magic Pockets
(vedi a pag. 29 per un‘anteprima). La musica sara probabilmente
un remix del suo successo Doin' the Do, il quale potrebbe es-
sere ripubblicato come 45 giri. Betty Boo, che @ una patita

di videogiochi, sta attualmente incidendo il suo secondo al
bum a Los Angeles, California.

o

! Schiava del ritmo
|

Fantasia

Il favoloso film di Walt Disney, Fantasia arrivera presto su Megadrive. "Fan-
tasia cattura in modo istantaneo |'attenzione del giocatore con scene ind-
menticabili di funghi danzanti e fatine zuccherose, di scope testarde e taz-
zine caparbie che sfidano I'apprendista stregone”, affermano alla Sega. ‘Il
gioco ha giocabilita e grafica stellari. E Un successo garantito e piacera ai
giocatori di tutte le eta.”

Captain Planet

Captain Planet & i primo eroe ecologico del
cartoni animati, I suo compito & quello di salvare il pia-
neta dagh scarichi tossici, impedire ai cacciaton di uc-
cidere gl animali in via di estinzione e preservare le fo-
reste tropicali del Sud America. noltre deve rovinare i
piani del suo arcinermico, Verminous Skumm, che wic-
le inquinare 1 paneta. Captain Planet and the Plane-

teers {un gruppo scelto di giovani amencani, russi e

giapponesi) usa le forze naturall della Madre Terra, co-
me vento, fuoco e acqua, mvece che pistole nucleari
o simil. Greenpeace ne sarebbe fiera Captain Planet

10 K APRILE 1991
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& taimente verde che anche i suoi capelii sono del co-
lore dello smeraido!

Questa nuova serie televisiva a cartoni animati &
stata realizzata dalla TBS, la stazione televisiva di pro-
prieta di Ted Turner (che & anche proprietario della
pilinota CNIN). Le voci ai personaggi sono state pre-
state da attori come Jeff Goldblurn, Whoopi Goldberg
e Sting. La Mindscape ha acquisito i diriti per compu-
ter e console e pensa di poter lanciare il gioco il pros
SIMo autunno.
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speciale

idestra) La ICOM & stata la prima compa-
gnia a struttare e finestre-video. L'imma-
gine centrale prends improvvisamente vi-
ta nei momenti topicl, accompagnata da
un senoro realistice.

{in basso) Una conseguenza della diffusio-
ne del CD-ROM potrebbe essere |'incre-
manto nella di dischi COeG.
Praticamente. il CD+G era uno standard

senza dall
dell’audio, che trovava un utilizzo per
quella porzione di €O (il 5%) che rimaneva
inutilizzata nel processo CO-audio. L'idea
wera di inserire codic grafici in quest'area
in modo da mostrare immagini su una TV

mentre il CD suonava. Comungue, in pochi

hanno acquistato il riproduttors CD in
standard CD+G , ecco perché fino ad ora le
pubblicazioni di CD+G sono state scarse o
lontane tra loro nel tempa. Il COTV Com-
modore & perfettamente compatibile con
il CO+G » altrettanto lo & il sistema Turbo-
graphx. Combinate il tutto con la crescen-
te popolarith di Karaoke, o il CD+G (che
naturalmente pud visualizzare | test! delle

canzoni oltre che le iImmagini) ¢ dopotutto

il CO+G potrebbe avers un future.,

Se qualcuno pensa ancora
che il CD-ROM sia un so-
gno del futuro, ci ripensi:
i giochi su CD raggiunge-
ranno in forze i negozi il
prossimo Natale e I'hard-
ware sara piu convenien-
te di quanto lo sia mai
stato. Che CD-giochi ci
portera Babbo Natale
quest'anno?

Bypge-~ 3

T
K
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mprovvisa, ecco l'esplosione del CD. La Sier-

ra annuncia che supportera da subito il CD-

ROM e prepara uno speciale kit di assem-

blaggio per i PC e forse lo fara anche per
altri formati; il lancio del Data Discman della Sony
& previsto prima di Natale; la maggior parte delle
software house in guesto momento & impegnata
nella realizzazione di programmi di sviluppo che
dovrebbero garantire del software per questo au-
tunno - ancora prima che il CDTV ne possa benefi-
ciare. Nessuno ha pil dubbi sul fatto che potrete
caricare un gioco CD-ROM sul vostro computer
entro al massimo diciotto mesi. Sara un totale mi-
glioramento rispetto agli attuali standard di gioco?
E se sara cosi, perché?

A dispetto dell'iniziale scetticismo sul potenziale
del CD-ROM nell'ambito videoludico, I'industria co-
mincia ora a realizzare che avere semplicemente
una mole di dati memorizzabili cosi grande con
cui giocare dovra cambiare radicalmente il mondo
dell'intrattenimento elettronico. Sherlock Holmes
della ICOM ne & una dimostrazione...

HALFWAY HOUSE
La ICOM & stata la compagnia originariamente re-
sponsabile delle prime avventure a icone, viste
per la prima volta in giochi come Deja Vu e The
Uninwited. All'ultimo CES ha richiamato [ attenzio-
ne di tutti con il suo Sherlock Holmes, Consulting
Detective, realizzato su CD-ROM per il sistema
NEC Turbographx ed entro I'anno in commercio
anche per il CDTV,

Sherlock Holmes & interessante perché dimo-
stra che la ICOM ha capito che, non potendo an-
cora ottenere il fulkscreen e il fulkmotion video, si

pud avere un fullmotion video parziale. In altre pa
role, la bassa frequenza di trasferimento dafi (si
veda il nostro articolo alle pagine 13/15) del CD-
ROM & ancora abbastanza veloce da animare in
tempo reale una porzione dello schermo, usando
la grafica digitalizzata, anche se non pud gestire
l'intero schermo.

L'effetto che procura la visione di Sherlock & im-
pressionante: mentre si usano le tradizionali icone
per giocare, ecco che la finestra delle animazioni
prorompe con stupefacenti sequenze, E non sono
solo le immagini che impressionano: la ICOM ha
fatto pieno uso delle capacita audio del CD-ROM
per regalare parlato, musica ed effetti sonori
unici,

La NEC crede che Sherlock sia ‘il primo titolo a
creare una netta distinzione tra i giochi su com:
pact disc e ['attuale software a base di chip e,
forse, questo vale anche per i titoli su floppy.

'Fino ad ora,” sostiene Ken Wirt, Vicepresidente
della divisione Home Entertainment della NEC, i
titoli su CD hanno sfoggiato grande grafica e so-
noro, ma non hanno offerto al consumatore un'e-
sperienza significativamente diversa rispetto ai
soliti giochi. Sherlock sara il primo di una serie di
nuovi giochi su CD che faranno credere al gioca-
tore di trovarsi dentro a un film.”

PSYGNOSIS

Mentre le altre compagnie si stanno concentranda
sulle possibilita grafiche e sonore del CD, la
Psygnasis sta applicando rigorose tecniche scier-
tifiche di programmazione per ottenere il massk
mo dal CD-ROM. Il risultato, che é stato presenta-
to a porte chiuse al CES di Gennaio, ha sorpreso
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a tal punto che gl swviluppatori hanno fatto a fila nek
la suite dell'hotel della compagnia per riuscire a da-
re un‘'occhiata.

La Psygnosis, e la capiamo, per il momento man-
tiene il silenzio, ma possiamo promettena una gran-
de esclusiva di K sui suoi lavori nel vicinissimo futu-
ro. Comungue, possiamo rivelarvi che la compagnia
utilizza una combinazione di frattall e compressione
per generare scenari incredibili.

Questo & |'altro aspetto dell' emergente tecnologia
CD: il potenziale delle nuove macchine sta dawero
spingendo le compagnie a sviluppare nuove tecni-
che di programmazione. Per cui alcuni dei giochi
che giocheremo questo Natale lasceranno anche 1
pill incalliti fan delle console a bocca aperta.

TIGER MEDIA

Questa compagnia californiana appartiene alla terza
fascia di sviluppatori CD: quelli che prendono sche-
mi di gioco gia collaudati e sfruttano la capacita di
memorizzazione e il sonoro superiore del CD per
farne un prodotto migliore. Abbiamo gia parlato di
The Case of the Cautious Condor su K 26 - un'av-
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ventura grafica ambientata su un aereo di linea di
lusso negli Anni Trenta.

"Questo titolo,” dice il presidente Laura Buddine,
“incorpora dati e grafica 100 volte pii numerosi di
qualsiasi altro titolo prodotto per qualsiasi forma-
to."Ci sono tre ore di sonoro-CD, pid di 700 immagk
ni onginali a colori disegnate, e 200K di codice.”

L'altro aspetto riguardante il CD-ROM, che nel ca
5o defla Tiger Media & in special modo evidente, &
che molte software house stanno perfezionando st
sterni di sviluppo che sono indipendenti dalla mac-
china: in altre parole un'applicazione per una mac-
china CD pud, con modifiche relativamente esigue,
essere proposta su un altra, Lasciando stare il
CDTV, Condor & gia stato pubblicato per I'TM
Towns, e ci sono progetti per versioni CDH, CD-ROM
XA e altri sistemi,

Il prossimo Natale, dunque, il gioco che giochere-
te sul vostro CD-ROM PC sara quasi sicuramente di-
sponibile per il CDTV e per le altre macchine CD.

IL GIOCO NUOVOo
Non solo ci saranno giochi su CD che propongono
animazioni Superiori, programmazione Superiore e
scenari pil ampi, ma ci saranno anche titoli che
sperimentano forme di gioco alternative. | lettori di
K conoscono gia il meccanismo di Cosmic Osmo,
gioco in cui si esplora un universo ludico senza nes-
sun oggetto o particolare con cui non ¢i si possa
trastullare. | CD-ROM in questo ambito ha grandi
possibilita, e la Sierra le sta gia dimostrando con la
sua versione CO-ROM di Mother Goose.

Questo titolo per bambini riprende il concetto di
Cosmic Osmp e ci aggiunge puzzle e canzoni per

speciale

{sinistra) Mother Goose della Slerra po-
trebbe sembrare un po’ infantile, ma il 0D
procura sensazioni che farebbero la gioia
i qualsiasi glocatore.

(sinistra in basso) Il Turbographx della NEC
(equivalente americano del PC Engine) &
da un po’ di tempe un CD compatibile - a
un certo punto la compagnia fu capace di
sosteners che praticamente la meth dei
drive CD-ROM eranc collegati alla sua con-
sole

(destra in basso) Sherlock usa il testo In-
slema con grafica e sonoro. Perd, diciamo
nol, sl potrebbe presentare un po’ meglic

ELEIVIcEg'I';IIi\RE.

Sheriock Holmes della ICOM & stato realizzato
quasi come un normale film. La ICOM ha prepa-
rato un per la i in al-
ta 512X256, per riprodurre le se-
quenze che sono state filmate in studio. C'erano
35 persone nel cast {nel gioco di sono 50 se-

Gli attori sono stati ripresi sia sul set sia da-
vanti a un blue-screen per permettere il succes-
sivo inserimento degli sfondi {come in it Came
from the Desert della Cinemaware). L'impresa &

offrire un'esperienza davvero piacevole. L'idea &
quella di esplorare un mondo di favole, incontrando
personaggi scaturiti dalle poesie in rima per bambi-
ni e conseguendo particolan scopi (es: trovare il
secchio di Pincopallino). Se si centrano gli obiettivi
verra cantata una specifica canzoncina in rima, il
cui testo verra allo stesso tempo visualizzato su
schermo.

Questo probabilmente fara venire | itterizia ad al-
cuni di voi - e, credeteci, le dolci voci americane
sono dure da digerire - ma non preoccupatewi. La
sensazione che procura il gioco é dawero impres-
sionante e da una chiara dimostrazione di quello
che potra essere il software CD.

ILCDIN CITTA'

Non & solo per i giochi che dobbiamo considerare
il CD tanto importante. E per il fatto che quei picco-
li dischetti d'argento contengono musica, immagk
ni, e dati che il futuro ci appare cosi roseo. Immagi
nate che razza di ‘gioco” globale verrebbe fuori se
TUTTI avessimo un floppy disk e un‘unita a video-dr
sco nei nostri salott; beh, & proprio quel che suc-
cedera nel nontanto-ontano futuro quando la te-
cnologia CD avra preso il soprawento e sara
applicata al vostro HOTV, il riproduttore interattivo
di CD, e al vostro Data Discman Sony.

In effetti, quest'ultimo verra venduto entro que-
st'anno al prezzo di 250 sterline (500000 lire) e
anche se non sard CD-ROM compatibile, la societa
nipponica sostiene che lancera un'unita che si pud
collegare a un computer. E con la Sony e la Ninten-
do che fanno console insieme il CD é decisamente
sul sentiero di guerra...
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speciale

La stanza della Ogni casella p delle speciali, al-
cune pid wtill delle altre. A nessuno ricorda niente?

La stanza delle ombre & il
luogo dove Mut inizia la sua
avventura. Se c'é mai stats
oecasions di avers paura del-
Ia propria ombra, quests
qualla giusta.

\
1 .
i,

| piccolo [
Diavolo !

Personaggi bellissimi, {3
animazione mozzafiato

e fantastici rompicapo. r
K scopre che l'inferno

non é poi cosi brutto.
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| due programmatori Jerr
O'Carrol (grafica) e Jed
Keaveney (codice) hanno
realizzato il gioco utilizzan-
do un Amiga 3000. Tutto
quello che si vedra sullo
schermo & un file di anima-
zione in Dpaint. Il solo co-
dice che restera durante il
gioco e un driver

che richiamera le immagini
da CD come richiesto e ge-
stira la logica del gioco.

ittil Divil defla Gremiin & in fase di svilup-
: k E | COMP?
po da ormai un anno, e dire che StiaN0 |, yersioni per home computer di Littil Divil do-
cercando di tenerlo nascosto sarebbe  wranno rinunciare a parti grafiche e sonore pre-
un controsenso. Tuttavia, il gioco non
vedra la luce se non alla fine di quest'anno.
Pero, se il lavoro & solo a meta, perché tutto
quanto sembra gia perfetto?
La storia si basa sulle awenture di Mut b pina e non su un prodotto gia esistente sul mer-
l'inferno. Lo scopo di Mut & quello di esplorare  cate.
la dimora di Satana, risolvere i vari rompicapi
& provare cosi a Dio che lui non & poi un catti-
vO ragazzo, riconquistandosi un posto in para  FORMATL: AMIGA, AMIGA CD, ST, PC, PC
diso. CD, CONSOLE CD.
L'inferno & costituito da una serie di corri- y
doi, appunto, infernali (mostrati in prospettiva DATA DI USCITA: AUTUNNO 1991
3D) collegati da alcune stanze. Lo stile di gioo PREZZO: NON ANCORA STABILITO.
co & di due tipi diversi. Quando Mut si trova
nei corridoi, dovra vedersela con problemi in
stile arcade, come pezzi di soffitto che crolla-
no, punte acuminate, ecc. Nei tunnel si posso-
no trovare anche degli utilissimi  incantesimi.
Una volta entrato in una stanza invece, dowra
affrontare dei rompicapi per cavarsela.
| possessori di giochi come Dragon's
Lair, guarderanno le foto di questa pagina con
un po' di sospetto, rammaricandosi di aver
gia visto una grafica curata come questa in al-
tri giochi che hanno poi denunciato un'assolu-
ta mancanza di giocabilita. E importante nota-
re allora, che la memoria non & stata utilizzata
solo per i disegni. La Gremiin & stata molto at-
tenta al fatto che essa venga divisa in manie-
ra equa con la giocabilita.
Aspettatevi una recensione completa in
uno dei prossimi numeri di K, ma nel frattem-
po, lasciamo che siano le foto a parlare da
sole...
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a Angel Studios & una delle

poche societa di punta nel

campo della Computer Gra-

hics il cui obiettivo primario

@ quello di farci divertire... e non
ancora appagati dall'ottimo lavoro
svolto nell'ambito dell'animazione
televisiva e cinematografica e nep-
pure dallo sviluppo di Scenix, un
potente ambiente software di VR,
si sono ora lanciati sulla scena ar-
cade e nel "sesso virtuale".

Sesso virtuale? Esatto.

La Angel sta infatti lavorando a
un film dal budget multi-miliarda-
rio che getta uno sguardo su una
delle piu eccentriche applicazioni
di realta virtuale: fare I'amore tra-
mite “corpi virtuali” . Per quanto
possa sembrare un'idea a luci ros-
se, la sceneggiatura tenta di com-
binare un grande realismo tecnico
con una seria speculazione sulle
implicazioni pratiche derivanti da
una diffusione massiccia dei siste-
mi di realta virtuale.

"Siamo fortemente impegnati
nel campo del divertimento e dei
sistemi VR," afferma il direttore

http:/speccy.altervista.org/

Per produrre animarion d' avanguardia
[come quests realizzata per il San Diego

capaci di offrire 17 milioni di colori con

Sea World) alla Angel Studios fanno ri- ‘ .
©orso a macchine della Siicon Graphics =
P
L O —

una risolurions di 4000x4000 pixel (pon-
sate alle super VGA con 640x480 a 256
colori..). Le immagini sono in parte mo-
dellate via software oppure digitalizeste
partendo da immagini fotografiche ¢
poi riprocessate. L'input pud avvenire
sia via scanner che tramite una tavoletta
digitalizzatrice con risoluzions di un mil-
lesimo di pollice (00025 cm.). Nelle se-

animate si usana piani muttipli
di bit per gli effetti di scala pluttosto
cha routine softwars, iI tutto per ottens-
re il massimo grade & realisme.

sulle iTV eci ogra-
fiche, ma hanno anche fatto del
"lavoro pper i militari" che si & ri-
velato molto utile nella stesura di
routine da esportare successiva-

del reparto di simulazione e svilup
po software degli Angel Studios,
"ed oltre al film abbiamo attual-
mente in corso altri due progetti
nel settore arcade (vedi foto)." Fi-
no ad oggi la maggior parte del la-
voro della Angel si & concentrato

te nei giochi.
Date un'occhiata alle immagini
di queste pagine e non perdete il
nostro prossimo articolo di vasto
respiro sugli Angel Studios.

S5€550

| sistemi di realta virtuale
stanno raggiungendo
ambiti del divertimento
che altre tecnologie non
possono neanche toccare
di striscio.

K si intrufola nel cyber-
spazio per darvi notizie
degli ultimi sviluppi nel
campo della RV

16 K APRILE 1991
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R
Gli Angel Studios si stanno lanclando nel campo del divertimento slettroni-
<o. Hanno tre progetti in fase di sviluppo: un film sui confini della realta vir-
tuale (potete veders uno stralcio dello storyboard in questa foto in basso a
destral, & due sistemi arcade che utilizzano cabinati azionati da meccanismi
idraulici, Tenetevi pronti per una prossima panoramica completa sul tema,
gih in fase di preparazione qui a K.

ono le 19.15 e il campus della celebre Stanford University di

Palo Alto, California, & in chiusura notturna. Circondati da bui
vialetti che si perdono in unimpenetrabile oscurita, tutto cio che il
vostro cronista aveva come guida era una soffiata che la Sense8,
una societa all'avanguardia nei sistemi VR, dara una dimostrazio-
ne del suo ultimo prodotto nel blocco 420-041. Il problema & che
l'edificio potrebbe essere ovunque in un‘area di diversi chilometri
Quadrati di aule, corndoi e wicoli ciechi alla Freddy Krueger. L'inte-
resse per le nuove tecnologie sta sicuramente raggiungendo il
minimao storica...

Mezz'ora dopo, grazie al fortuito incontro con un paio di
amanti dell'oscurita apparentemente normali, non solo linteresse
ha riguadagnato quota, ma & ormai all apice. Siamo in un piccolo
audrtorium e sul paico Ken Pimentel, dell'intel, sta mostrando i
frutti del suo ultmo progetto: un sistema di realta virtuale mult-
mediale basato su WaridTool, il software di costruzione di mond
wirtuali della Sense8, due schede DV, un drive CD-ROM, un pro-
cessore 486 a 25Mhz, un hard disk da 320Mb, una scheda VGA
e dell'hardware addizionale VPL.

Il forte interesse & dovuto allimpressionante miglioramento
grafico reso possibile da questo sistema che, fra I'altro, risulta
as5al piu economico di molte altre soluzioni. Le mighorie so
state rese possibili combinando la potenza delle rout
di WorldTool con le capacita di elaborazione delle st
Cio significa che facendo uso d

arsi ad

non govranno piu
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Ken P della intel che I'entusia-
smo suscitato dal nuovo sistema, vi sono ancora degli osta-
«coli molto seri da superare per il raggiungimento di un'e-
sperienza di realta virtuale perfetta:

® Risoluzione grafica

Gli attuali standard lavorano con una risoluzione di

| 360x240. L'immagine su schermo pud essere ingrandita fi-
no a 3 volte, ma i pixel risultano troppo grandi. E necessa-
ria percid una risoluzione quantomeno pari a 1024x780.

[ ® Costo degli accessori

Attualmente oscillano fra gli 810 milioni. Devono scendere

sotto il milione e mezzo,

® Fattore umano

Questo terrnme ingloba vari problemi: il peso stesso degli
per pio, e del cabl jio dei cavi. Un altro

problema & costituito dal cambio di contesto: |'utente risul-

ta talmente immerso nella propria esperienza virtuale che

I'uso stesso degli strumenti reali diventa un problema.

® Rilevamento di posizione

La maggior parte dei sistemi attuali & costosa e sensibile

alle interferenze elettromagnetiche.

Ken Pimantel,
da sel mesi im-
pegnato nello
sviluppo del si-
stema IntelSen-
sef, evidenzia
'esistenza & tut-
voggl di ser
ostacoli tecnici
da affrontare
nel campo della
Realta Virtuale.

Brad Hunt, del settore e sviluppo
Angel Studios. Al suo possono ¥ e
wffetti spaciall di film come The Last Starfighter e di 2010.

deok

agli

a color

,~,|am. come fossero versioni appena rug!uoraie di Battle-

base muceh real-

de DVI rJf‘rGr 0 alcune caratteristiche impor
creare mondi virtuali:” afferma Ken, "prima di tutto ci per
animazioni video a 30 quadri al secondo con sonoro stereo
¢i permettono di usufruire di alcuni effetti special video quah
solvenze, mosaici, Sovrapposizioni e cosi via.”

"Ma I'aspetto ancora pil importante & che le capacita di ela-
borazione delle trame degli oggetti offerte dalle schede DVI per-
mettono la modellazione delle superfici, il che & assai utile per i
simulatori di volo e per | giochi di guda. Permettono anche latra-
matura degli oggetti e degli orizzont.” In parole povere il risultato
di tutto cid & un mondo virtuale infinitamente pid realistico di quelio
di tutti | precedenti tentativi,

Inoltre il potente WorldToolKit permette un ‘rendering” in tem-
po reale di immagini grafiche, e dispone di driver per interfacciarsi
col mondo reale (per mezzo di strumenti quali gli Eyephones della

VPL o il Powerglove della Mattel ) e di moduli che ac
input dei modelli 30 creati con altri programmi tipo Autocad.

Per permettere sviluppi ludici, tutti gli oggetti di WorldTool
hanno dei *compiti® a loro associati, analogamente a quanto avvie-

Alla Angel fanne ricorso a modelli di simulazions basati sulls vita reale come
base per le lore animaziond facciali Una griglia viene sovrapposta al viso ed &
usata come riferimento per |a fase di poligonalizzatione nel processo di model
lazione. La riprodurions di un viso umano richiede spesso la connessions di non
meno di 15000 poligoni per otteners una simulazions sccurata.

I programmi di modellazione
delle superfici rimangono il
problema maggiore quando si
ha a che fare con sistemi 30
complessi ed i tempo reale.
Sono stafi fatti notevoli sforzi
o ab-

nella manipolazione

soggetti ad una
simulare la gra

ce:
li. Una

sul fronte hardware mq

bast

dei dati per le routine grafiche.”
Brad Hunt, Angel Studios

l'entusiasmo di Gullichsen...

Michael Limber, direttora del diparti-
mento di animazione, fa ricorso alla
propria esperiena di architetto e di-

ne per il 3D Construction Kit della Incentive, che vi permettono di
attribuire proprieta e vincoli agli oggetti stessi. Cio significa, per
esempio, che essi possono avere una velocita propria, essere

ccy.altervista.org/

per generare
ﬂnuggn 3D complessi e dettagliati.

Questo magnifico dragone prodotto i
dagli Angel Studios ha preso vita in uno
spot pubblicitarks della Nintendo,

Ecco Keyframe, una delle pid important! utility create da Michael Limber,
girare su hardware Silicon Graphics di proprieta della Angel.

ccelerazione ed ad al're condizieni che potranno
nel nostro u

"Sisterni di res IT< \-IFUJ|IL" cu-—:*a tipo

ta introdotte le trame degh Gg,ﬁ
loro aspetto scialbo e prendono vita.”
MNon perdetevi | prossimi numeri di K e scoprirete || perché dek

Y

Eric Gullichsen delia Sense@ men-
tre spiega alcuni degli aspetti sa-
lienti del nuovo sistema.

La Spaceball & solo una delle tante interfacce
i cui dispone il sistema della Sensed. Utile in
fase di esplorazione del mondo virtuale, & uno
strumento a 60: oltre che il controllo del movi-
mento sugli assi WLY.Z permette anche di of
fettuare variazioni di inclinazione @ torsione.

0 pili acceftabi-
thi, quesh perdono il
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Ecco Il diagr dal " si-
stema & il risultato di una collaborazione di sel mesi tra le due
societh sotto la guida di Ken Pimental della intel. Oltre agli sle-
maenti in figura, il PC 486 usa anche un hard disk da 360 Mbyte
{grossa, eh?). Le unith DVI consentono di gnare in tempo
reale la superficie di un massimo di 1300 poligoni (ciascuno di
24bit pixel) al secondo, nonché di aggiungere un prezioso
ma “portale” che consente di sviluppare mondi in 30 mol-

Non ¢'# bivogno di co-
stose cutfie-visors per
usare Wordtoolkit - ma

& meglic! to complessi collegando insieme ambienti 3D individuali - co-
2 me fa il sistema usato dal 3D Construction Kit della Incentive.

ATTREZZ] VIRTUALI

a realtd virtuale costa cara. Anche se dovrebbe

essere possibile poter acquistare per circa

2000 dollari una cuffiavisore portatile che utiliz-
Zi |'attuale tecnologia LCD, la maggior parte delle so-
cieta del settore, purtroppo, sono intenzionate a far-
vi pagare almeno 5000 dollari - pil altri 50.000
dollari per il resto delle apparecchiature. Quando sa
ranno disponibili sistemi di realta virtuale (RV) con
Ccui voi e io potremo giocare?

Prima di guanto pensiate, se la Sense8 potra dire
la sua. L'importanza di questa societa per il giocato-
re squattrinato & che é attuaimente |'unica societa
del settore della RV che & impegnata a sviluppare sk
stemi RV poco costosi. Sistemi RV, cio, che girano
su PC e che possono essere portati su Amiga. Le
versioni PC esistono: a circa 20 milioni di lire cadau
no - le versioni Amiga e | costi abbordabili sono an-
cora un'ipotesi futuribile, ma almeno il processo di
portare la RV alle masse si pud considerare avviato.

La Sense8 & nata nel gennaio 1990. Attualmente
la sede & situata su un molo alla periferia di San
Francisco, proprio vicino al barcone che il visionario
della meditazione Allan Watts usava negli anni '60.
La societa é stata fondata da Eric Gullichsen e Pat
Gelband, entrambi capo-programmatori e ingegneri
hardware del progetto Cyberspace di realta wirtuale
della Autodesk.

Dall'inizio, la parola d'ordine & stata "abbordabile’.

Ecco come appalono | convenzionall sistemi RV - poligoni om-
bregglati rendono ogni cosa banale ¢ senza vita,

p:/fspeccy.altervista.org/

Una societa californiana (vedi pagine precedenti)

ha realizzato un sistema di realta virtuale che incorpora

il primo Manipolatore Virtuale di Sprite!

Anche se 20 milioni sembrano una mancia settima-
nale del figho di un Agnelli, se compariamo questo
prezzo alle fluttuazioni di costo del passato possia-
mo attenderci di vedere un sistema RV completo al
prezzo di un Amiga per la fine del decennio - e uno al
prezzo di un buon PC entro tre anni. “ll nostro obiett-
vo & sempre stato il 30 in tempo reale per le mac-
chine non costose’, conferma Gullichsen, che ag-
giunge che limplementazione per Amiga del loro
lavoro & gia una possibilita

CASSETTA DEGLI ATTREZZI

Il primo prodotto software della Sense8 e stato pub-
blicato alla fine dello scorso anno ed & la prima “cas-
setta degli attrezzi® RV, che offre agli utenti la possk
bilita di creare ambienti 3D interattivi e poi farli
girare’ usando qualunque hardware abbiano a dispo-
sizione. Questa & la bellezza del sistema: non richie-
de guanti e cuffievisore megacostosi - potete farlo
girare con un mouse se volete.

Wordtoolkit viene fornito come una libreria di routr
ne in linguaggio C ed esegue quattro compiti princk
pali, tutti essenziali per la creazione di reaita virtuali
(vedi riguadro ATTREZZY). Inolire, e questo & di vitale
importanza per 1 giocatori, Wordtoolkit offre anche la
possibilita di determinare il comportamento degli
elementi all'interno di un ambiente wirtuale. Eh si, si
tratta proprio del primo Manipolatore Virtuale di
Sprite!

Supponiamo che prima che arriving i giochi ¢i vor-
ra il suo tempo. Ma la Sense8 & solo una goccia
nell'oceano della ricerca RV che sta attualmente lam-
bendo le coste americane. Non manca molto, infatti
- una riunione di sviluppatori, uno stanziamento di
fondi, un contratto - perché sistemi simili per Amiga,
ST e Super Famicom dventino realta. Siete awer-
bb....

Il progetto intelSensed ha
D1, un sistema per circa 20 milioni di lire che oltre ad eseguire un

ln!wmloﬁmnnmmwmﬂn-ml-
trama delle superficl. Le Immagini possono essere memorizzate o
superfici @ avvolts o poste sopra gli aggetti - guanin-lunoqu-ld
segno & date un'occhiata al livello dei dettagli!

. con 'utilizzo di apparecchiature

Il software della Sense8 sono in realth quattro pac-
chetti in uno. Primo, & un lettore geometrico. Cid si-
gnifica che pud “grabbare" oggetti in 3D creati con
Sculpt, AutoCAD o altri programmi e integrarli nel
vostro mondo virtuale insieme agli strumenti neces-
sari per dettarne il comportamento nel nuovo am-
biente.

do, & un prog di ing in tempo

reale. Questo & un grosso risultato di per sé @ con-
sente di creare oggetti in 3D (con attributi di luce,
ombra, superficie , usando hardware DVI, & relativi-
th iz le) mentre vi

Terzo, funziona da driver del sensore che consen-
te di attaccare al PC diverse periferiche, da un sem-
plice mouse alle pit complesse "datatute”. Se il
rendering in tempo reale da al pacchetto la poten-
za, questo modulo conferisce flessibilita.
Infine, & un generatore di display stereoscopico per
le diverse opzioni di visualizzazione, una delle quali
# un piccolo “paraluce” che si monta sopra un mo-
nitor & da un'immagine 3D molto realistica.
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Pilota! se ti sei stancato di girare sempre nella stessa pista o

a sterzare sempre nella stessa direzione, allora. . .

PREPARATI A SURRISCALDARE IL JOYSTICK 1!

VIVRAI LE EMOZIONI E I BRIVIDI DEI PILOTI DI FORMULA 1 CON IL PIU'
ESALTANTE VIDEOGAME AUTOMOBILISTICO MAI REALIZZATO

Versione C-64 Versione Amiga

* GRAFICA BITMAP

* 50 FRAMES AL SECONDO

* 8 DIFFERENTI TRACCIAT! F{

* SCROLL FLUIDO MULTIDIREZIONALE

* POSSIBILITA' DI PREPARARE
LA MONOPOSTO

* INCIDENTI, FERMATA Al BOX,
QUALIFICAZIONE, GARA, TEMPI E

TANTE ALTRE CARATTERISTI Distribuito in esclusiva da SOFTEL
http://speccy.altervista.org/

* GRAFICA VETTORIALE
* 25 FRAMES AL SECONDO
* DIVERSE ESALTANTI PROSPETTIVE
% TUTTI | TRACCIATI DEL MONDIALE F1
* POSSIBILITA' DI PREPARARE

LA MONOPOSTO
* INCIDENTI, FERMATA Al BOX,
QUALIFICAZIONE, GARA, TEMPI E

Al Al TH ABATTER H
http://speccy.altervista.org/
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speciale

cominciato a
miriadi di op-
APOLLO COMMUN
gli rovina la
gli incredibili

nascondono

REALE

i Una ex-sauna nel Galles del sud non
& certamente il posto in cui ¢ s
aspetterebbe di trovare quello che
potrebbe rivelarsi il pill incredibile sv-

® luppo nel campo del dwvertimento
elettronico dopo 'ultimo. E I'mprobabile casa della
Apolio Communications, fondata dal direttore non-
ché capo ngegnere e unico dipendente Vince Tyrell,
Da un anno a questa parte sta lavorando al suo in-
credibile Sensory Occurrences Logarithmic Accele-
rator (Acceleratore Logaritmico di Eventi Sensonali),
0 S.0.LA. per gh amici, e - guarda caso - K & subito
andato a dare un'occhiata.

La S.0.L.A. (il nome non & dei pil felici, ma dopo

quello di una nota marca di console non possiamo
stupirci pid di miente, NdR) & avanti annHuce i gz
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spetto a qualsiasi altro sistema di realta virtuale cono-
sciuto. La velocita, i deftagli e il realismo defle immags
ni generate dalla macchina sono dawvero fantastici
basta guardare alcune defle foto impressionanti di que-
sta pagina. Ma cid che non si pud vedere da queste im-
magini statiche & guanto sono curati realishcamente
anche tutti gli aspetti non wisivi. Ogni suono e odore &
riprodotto in modo splendido. Basta toccare un ogget-
to per sentirne la grana e la temperatura. Raccogliete-
lo e il peso dell'oggetto e le sue caratteristiche verran-
no simulati perfettamente, Se non lo sapeste,
giurereste che sia vero. Tyrell fa notare che il pieno po-
tenziale della S.0.L.A. ¢ stato appena esplorato e ¢'¢
ancora molto lavoro da fare, come rimpicciolire la mac-
china ad una dimensione portatile. Ma Tyrell & convinto
che, finanze permettendo, tutto possa essere pronto
per il previsto lancio nell'aprile del 1992. Credeteci, va-
le proprio la pena di aspettare perché, come dice
Tyrell, "Questa S.0.L.A. & ncredibiler”.

CHE S.O.L.A.!

Tyrell & molto fiero della sua S.0.L.A. ed
€ gustamente un po’ restio nel dare
troppi dettagli sulle specifiche tecniche -
il suo sistema é di gran lunga superiore

d ogni progetto in via di sviluppo di so-
cieta come la W Industries e la VPL. Messo alle siret-
te ci rivela, ‘Fondamentalmente, & tutto molto com-
plesso”,

L'aspetto del sistema che colpisce immediatamente
sono le sue capacita grafiche. Tutti gli oggetti nel
‘mondo del gioco™ sono modellat tramite poligoni, un
po’ come la grafica tndimensionale di molti giochi,
sebbene sia molto pil avanzata. Tyrell snocciola an-
siosamente una serie di dati davwero impressionanti,
‘Pud generare circa 40 milioni di poligoni al secondo
(utilizzando un blitter adattato sulla base di quello usa-
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Il “salotto”, I'unico ambiente Realta Rea-
le attualmente funzionante

Vince Tyrell

to nell Amigal e il colore di ognuno é scelto da una ta-
volozza di oltre 64 milioni di colori, il che é nettamen-
te superiore anche all'Amiga in modo HAM. L'aggior
namento dellimmagine avwiene ogni cinquantesimo di
secondo per assicurare il massimo realismo”.

Ma la 5.0.L.A. puo fare molto di pit che generare
grafica ad aftissimo livello. Grazie ad un'unica e rivolu-
zionaria tecnica di induzione nervosa basata su impul
si a microonde attentamente controflati trasmessi al
cervello, la S.0.L.A. pud far credere al cervello di sen
tire, annusare e assaporare qualsiasi cosa richiesta
dal programmatore. Questo approccio ha dato origine
@ un completo sistema di realta virtuale e a tutta I'ap-
parecchiatura necessaria che, franne il complesso
centro di controllo computenzzato, trova posto in
una piccola e leggera cuffiavisore.

La libertd di movimento & stato uno dei principali
obiettivi di Tyrell. Il centro computenzzato e il casco

http #ispeccy.altervista.org/

“Ho studiato i sistemi di real-
ta virtuale concorrenti e nes-
suno di loro € una S.0.L.A.
come il mio".

definita  con una realistica

(in basso) esami
na il delizioso boccone prima
di addentario.

Questa

computer
& il cuore del sistema. Tyrell ci
ha assicurato che "sard mi-




comunicano via radio - nessun filo volante da far pas-
sare sotto i piedd Tyrell ammette che il centro & l'uni
€0 grosso "bug” del sistema - & troppo grosso! L'im-
piego di processori dedicati potrebbe ridurre
drasticamente le dimensioni - e il costo - del sistema.
Sfortunatamente non é stato possibile dare un'occhia-
ta al computer dato che c'era il pericolo di disturbare
il delicato flusso elettromagnetico presente nella stan-
za del computer, sebbene Tyrell ce ne abbia mostrata
una foto.

IL SALOTTO DEL FUTURO?

Al momento il solo ambiente simulato
completamente funzionante & cio che
Tyrell chiama semplicemente il "salotto”.
Tyrell mi ha invitato a provarlo e ho ac-
cettato con piacere. Dopo aver indossa
to la cuffizvisore mi ha infilato un sacco scuro sulla
testa mentre calibrava alcune regolazioni di Realta
Reale. Tyrell si @ scusato per questo ma pare che il
sistema sia molto sensibile aglh ultravioletti in fase di
calibratura e le luci molto forti possono danneggiare
faciimente i delicati (e costosi) sensori.

Con il sacco ancora sulla testa Vince mi ha condot-
to nella "stanza dei giochi”. Il trasmettitore usato at-
tualmente & un po’ debole e la mobilita del giocatore
stata ridotta ad un'area wicino al trasmettitore del
computer. Questo difetto sara perd eliminato nella
versione finale cosi da permettere al giocatore di
muoversi a suo piacimento. Finalmente Tyrell mi ha ur-
lato dalla porta accanto che era ora di togliermi il sac-
co. Ero nel *salotto”...

Le parole non possono davvero esprimere la stupen-
da sensazione che si prova nellinteragire con questo
ambiente altamente realistico eppure artificiale. Pote-
vo sollevare oggetti e posarli altrove, guardarvi den-
), toccarli, sentirme Il gusto e l'odore - le mele nella
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fruttiera erano deliziose! Ho inciampato in una sedia e
ho sentito una sensazione di dolore trapassarmi lp
stinco! Ho acceso una lampada e istantaneamente la
fonte luminosa che disegnava ombreggiature sugli a-
tri oggetti della stanza & cambiata di conseguenza!

Dopo qualche minuto ero cosi colpito dall'esperien-
za che ho cominciato a sentirmi leggermente stordito
cosi ho rimesso il sacco sulla testa ponendo fine alla
sessione. Ho sentito Tyrell entrare nella “sala dei gio-
chi® e aiutarmi a raggiungere una sedia nel suo ufficio.
Stavo tremando, tant'era l'effetto del sistema su di
me! Tutt coloro che dubitano della potenza della real
ta virtuale, e della 5.0.L.A. in particolare, dovrebbero
provarlo!

L'UOMO DIETRO IL MITO
Vince Tyrell ha avuto una vita molto mo-
vimentata. E nato nel 1961 a Deptford,
nel sud-est d| Londra. Suo padre era un
fvenditore di auto e fu proprio nel labora-
b torio di nparazioni sul retro del negozio
che Tyrell swluppo |'amore per la tecnologia. Ricorda
Tyrell: “Papa era molto felice che io imparassi il me-
stiere. Uno dei miei primi ricordi & quello di quando
curipsai dentro il cofano di un‘auto e cominciai a traf-
ficare con il motore e il tachimetro®
Tyrell non ha mai avuto una grande passione per la
scuola e I'ha abbandonata non appena ha potuto, a
15 anni. *| professori non mi hanno mai insegnato nuk
la di utile’, dice Tyrell con una punta di amarezza. Per
un po' ha lavorato con suo padre ma sapeva che il
suo futuro era altrove. Sfortunatamente il padre non
era della stessa idea. ‘Mio padre voleva che imparassi
e continuassi la professione di famiglia, mentre io sen-
tivo che dovevamo vendere tutto e investire il nostro
denaro in altn settori pill redditizi. Ma mio padre non
vedeva le cose a modo mio,. Purtroppo morii in un

= il previsto gioco intitolato
Hoaligans. Questo gioco & tal-
mente sofisticato che si ha
I'impressione di bere e ubria-
carsl realmente. E pil si beve
pis 5i diventa aggressivi. Ci
sono diversi scenari del tipo
"Sarai mica un bastardo 7°
oppure "Ti spacco la faccia”. |
collavdator hanno acousato
Tividhi & cerchi alla testa dopo
una lunga sessione di gioco. \

speciale

/ Tyrell pensa che I'applicazione principale
della S.O.L.A. sia nel campo del diverti-
mento e ha gia diversi giochi in cantiere.
Ci dice con entusiasmo: "Il realismo della
mia S.0.L.A. & incredibile. Basta una part-

ta a Actual Tennis per sentirsi sfiniti dopo un set e con
la mano piena di vesciche. Ma I'alto livello di realismo
ha anche i suoi lati negativi: i previsti Highway Frogger
e Doberman Attack hanno dovuto essere abbandonati.

Tyrell vede anche delle possibilita nel divertimento per
“adulti® e sta lavorando a dei moduli vietati ai 18. "Caspi-
ta, sarebbe eccezionale®, dice, ‘e naturalmente mi sono
gia offerto per testarli di persona”,

Un collavdatore si e
ritrae inorridite durante
una partita 3 Doberman
Attack. 5i & poi lamenta-
to di avere segni di mor-

sl od escoriazioni.

tragico incidente mentre puliva la mia pistola lascian-
domi - mia madre era fuggita con il suo amante molti
anni prima - in eredita tutto quanto”,

Sebbene profondamente scosso dalla morte del pa-
dre, Tyrell vendette il garage un paio di giorni dopo il
funerale e si trovo, all'eta di 22 anni, con molti soldi e
la possibilita di gestire il proprio futuro. Ed in quel pe
ripdo che incomincio ad interessarsi al mondo dei
computer. Ricorda: "Si, pensai che erano incredibili.
Ero solito comperare vecchi modelli ormai in disuso e
aprirli per dare un'occhiata all'interno. E incredibile
quanto oro si possa trovare in quei vecchi circuiti
stampati’.

Nel 1984 Tyrell fondo la propria societa, la Apollo
Communications, e comincid vendendo telefoni porta-
tili importati da Tawan. In seguito si mise a vendere
altre merci importate dall'oriente (calcolatori, agende
elettroniche). Comungue, & stato nel 1987 che Vince
ha cominciato a sentir parlare di realta wirtuale e ad
essere affascinato dal suo potenziale. “Mi accorsi che
gh altri ricercatori stavano pensando alla realta virtua-
le nel modo sbaghiato. Cercavano di ingannare i sensi
del giocatore mentre la S.0.L.A. porta questo concet:
to un gradino piu avanti e cerca di ingannare il gioca-
tore, punto e basta’.

Tyrell ha cominciato a lavorare a guesto sistema ri
voluzionario nel maggio del 1990 e ora pensa che la
sua S.0.L.A. sia pronto per il lancio. ‘Sono molto feli
ce per il lavoro fatto finora®, ci dice con entusiasmo,
‘Comunque, c'é ancora un bel po' di lavoro da fare e i
miei fondi stanno per esaurirsi, Sono interessato a
proposte di chi vuole investire su di me e nella mia so-
cieta. Circa 250.000 sterline - preferibilmente in con
tanti - dovrebbero bastare ma se qualcuno offre di pil
va ancora meglio®
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n le stesse risorse, a riscrivere la storia
e vincere la guerra persa dall’America....?
In veste di Presidente, dovrai cercare di bilanciare gli
obiettivi militari e 'opinione pubblica in patria. La

decisione se giocare un ruolo di falco o di colomba é soltanto | L
tua. .

Il tuo obiettivo consiste nell’ottenere quanto gli americani
., hanno fallito: evitare che il Sud Vietnam finisca nelle mani |
Wl dei guerriglieri Vietcong.. .. ;
i "Nam é il frutto di quattro anni di minuziosa ricercasvolta |
da Matthew Stibbe, I’autore dell’elogiatissimo Imperium.. |

" Nam ¢ incredibilmente accurato... (ed) ¢ decisamente uny dei
_g migliori giochi da guerre mai realizzati do anni”, =
CU Amiga Screenstar 90% | {.
|

i ]

i
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Turrican 2 della Rainbow Arts. Un semplice seguito o
qualcosa di piuT A pag 51

Domanda: Questo gioco mi catturera veramente? E per quanto?
Risposta: /a curva CIP - il cuore del Sistema di valutazione di K.
La CIP - Curva d'Interesse Previsto - & il piu sofisticato strumento di recensione in circo-
lazione.

A K sappiamo che un gioco non & un semplice passatempo - ma una vera e propria espe-
rienza ludica. E la CIP & I'unico sistema che tiene conto di questo importante fattore.

La curva & divisa in sei sezion icanti il livello di adrenalina che riesce a scatenare
nel giocatore dopo un minuto, un'ora, un giorno, una settimana, un mese e un anno. Ma
cid rivela piu che il vostro livello d'interesse in ciascun particolare momento (benche
questo sia gia di per sé importante...)

Ad esempio, un alto valore in combinazione del minuto significa che il gioco & fantas-
tico da vedere e vi entusiasmera fin dall'inizio. Significa che & un buon gioco da
mostrare ai vostri vicini - tanto & probabile che non lo guarderanno per pid di un minu-

Lemmings della Psygnosis. Hanno i capelli verdi e pos-
sono scavare buche. Riuscirete a salvare questi ani-
maletti dal suicidio? A pag. 42

| valori relativi a minuto, ora e
giorno possono dirvi molto su un
gioco. Se c'é una discesa seguita da
una risalita, puo trattarsi di un gioco
presumibilmente non immediata-
mente giocabile - non ideale per col-
oro a cui piace prendere subito in
mano il joystick e cominciare a gio-
care. In alternativa, la grafica
potrebbe essere un po' deludente

GODS Renegade
SECRET WEAPONS Lucasfilms

exione & il manuale sono mediocri, ma dopo pochi
emarge la profondita della struttura di gioco

finché la giocabilita non comincia a
catturarvi. In questi casi leggete il
commento alla CIP per maggiori det-

KNIGHTS OF THE SKY Microprose
RED BARON Dynamix

BLUE MAX Mindscape
MIDWINTER Il Rainbird

CUCK ROCK Core Design

NAVY 5.E.A.L.S. Ocean

SUPER MONACO GP LS Gold
WARLOCK Millennium :
[ESCAPE FROM COLDITZ Digital Magic Software
FORMULA | 3D Simulmaonda
LEMMINGS Psygnosis

HARD NOVA Electronic Arts
DUCKT. Titus

WARLORDS 55G

'GP F1 CIRCUITS Idea

FEUDAL WORLDS Impressiaons
MIGHTY BOMBJACK Elite

EXILE Audiogenic

TURRICAN 2 S Rainbow Arts

TILT Genias

EYE OF THE BEHOLDER US Gold
SHADOW DANCER a3

BATTLE SQUADRON Electronic Arts
MICKEY MOUSE Sega

MARIO IV Nintendo

DUCK TALES Nintendo

RYGAR Lynx

XENOPHOBE Lynx

BATMAN Nintendo

Sfortunatamente diventa tutto molto ripetitiva & non ci o
penserate due volte a liberarvi del gioco tagli.

Infine, ci sono i valori mese e
anno. Pil un gioco si mantiene alto in
queste categorie, piu merita i vostri
sudati risparmi.
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ono passati un bel po’' di mesi dal lancio del

la Renegade awenuto al CES di Londra. Na-
ta dalla fruttuosa collaborazione tra i Bitmaps e
Bomb the Bass (che collaborarono a Xenon 2
della Mirrorsoft), questa nuova etichetta & un
germoglo della Rhythm King la casa di alcuni
musicisti pop quah Betty Boo e S-Express. Final
mente & uscito il loro primo titolo, e sembra che
S&rd un SUCCesso.

IN BALIA DEGLI DEI

% | tipacel sono grossi anche 32 x 32 plxel & c& ne possono e

1 Gods possiede una forte somiglianza (che si di- e sere fino a dieci cantemporanaaments sullo schermo. il per.

sonaggic principale & di 48 x 32 pixel con diec fotogrammi
per 'animazione del movimento e otto per le pose & attaceo.

GRAFICA E SUONO

La prima cosa che colpisce in God's & la grafica

superlativa (come in tutti | giochi dei Bitmap)

disegnata dal bravissimo Mark Coleman (Xe-

non 2, Speadball 2).

| dettagliati fondali a 16 colori scorrono |
e in otto di i alla velocita di

mostra poi essere solo superficiale) con il gioco
Black Tiger (convertito un po' di tempo fa dalla
US Goldl. Ambientato nell'antica Grecia, il gioca
tore controlla un giovanotto ben piantato la cui
missione @ sconfiggere if malvagio signore degli
abissi. La ricerca lo conduce attraverso una cit-
ta greca in rovina, un tempio sconsacrato e del
le labirintiche catacombe fino all'entrata dell'a
verno. | quattro livelli {ognuno diviso in  tre
sottodivelli} sono raffigurati con uno stile grafico
inconfondibile e contengono nemici da sconfig-
gere sempre pil forti e intelligenti.

La mente dietro il programma & di Steve Tall e s e Rl e ido

che sembra passare gran parte del suo prezio- tus vivente ¢ con un malefica minetauro. Come gik per Speedball 2 la musica & stata
scritta da Nation 12 mentre Simon Rogers &

responsabile degli effetti sonori del gioco. Il
risultato & eccellente.

17 fotogrammi al secondo - e questo sull'ST!

Questo gioco, insieme a Turrican 2, rappresen-
tano l'inizio di una nuova era per i possessori
di 5T alla ricerca di giochi con scorrimento flu-

§ I
; ; e 50 tempo viaggiando tra casa sua a Newcastie e
‘}M QEE--.-.” v W, L s la sede dei Bitmap a Wapping. Insieme a Eric
Matthews, disegnatore e fondatore dei Bitmap,
ha lavorato al gioco per circa un anno e da quel
lo che abbiamo visto sembra che sia valsa la pe-
na fare tutti questo sforzi,

ENIGMI A VOLONTA

il modo di progredire in Gods non consiste nell'a-
prirsi la strada attraverso orde di temibili creatu-
re. La sola uscita da un livello & rappresentata
da una porta chiusa a chiave. Sfortunatamente
la chiave put essere nascosta molto lontano in
una stanza segreta che potra essere rivelata so-

lo dopo la soluzione di una serie di enigmi. i

Ci sono interruttori da azionare che possono i

aiutare o rendere pil arduo il progresso attivan- E
T do o disabilitando trappole oppure facendo ap-

i 0271 o [ parire passaggi segreti, piattaforme, forzieri o :

f addirittura mostri, A volte & necessario azionare '

pill di un interruttore o portare alcuni oggetti da £

un luogo all'altro prima di ottenere un certo risul- :
?ﬁ&:ﬂﬁ”mmimﬂw-?@?ﬂmwm g i "'f*?m volta. Gli effetti sonori sono usati come indizi di
#i & il fodele demone famitiare che vola Io schermo i nemic & quello che succede fuori dalio schermo (si pos-

‘ Oro e giolelll possono essare rinvenutl 1ra | mostri morti & nel farsier aperti = possono essere spesi nei negozi situatl tato. Si possono portare fino a tre oggetti per
i
i
|
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BYTE INTELLIGENTI

Nel primo livelle | mostri si comportano come
la maggior parte del loro simili, vale a dire
molto stupidamente. Ma gih al secondo livello
moﬂrlne che la loro giovinezza non & stata

P e che possi un di-
ploma in Flsn:a del Gi .
| mostri cominceranno a braccarvi, inse-
guendovi di ma in p # cor-

cando di percorrere la strada migliore a se-
conda della loro intelligenza. Questa
intelligenza si traduce in istinto di autoconser-
vazione: alcuni mostri cercheranno anche di
evitare | colpi in pil o meno eff

| mostri piG ingordi cercheranno di impa-
dronirsi di armi e tesori e di fuggire con il bot-
tino piuttosto che attaccare. Un colpo ben as-
sestato porra fine ai loro piani e permettera di
recuperare il maltolto. Alcuni problemi richie-
dono addirittura di sfruttare l'ingordigia e
l'intelligenza dei mostri a propric vantaggio.

Un semplice esempio si trova nei livelli pit

parm reraa

erwediato comvolgimento, Gods di | meglio di s dopo aver
diverie partite. Trovars nuowi modi per finire un livella, o
s rompidap pis difficils ma che promettono seccutents bonus
garantiss una bongevits deckamente notevole. € pro-

ATARI ST

avanzati: una trappola irta di punte
che non pud essere disattivata & posta a pro-
tezione di un prezioso bonus. Un mostro si ag-
gira per il livello ma basta dargli pochi secon-
di perché si impadronisca del bonus e cerchi di
fuggire fuori dallo schermo. Se si lascia cadere
un oggetto d'oro | mostro fara velocemente
dietro-front cercando di impossessarsi del te-
soro piu prezi la trappola con
facilita (le punte non lo feriscono, natural-
mnnte} Quando si avvicina basta dargli una

P i di entrambi

e
gli oggani.

Ma come si ottiene tutto cio? Il comporta-
mento di ogni mostro & governato da una va-
rieta di i quall la velocita di i
to « la rapidita di fuoco, quanto lontano
possono “vedere” il giocatore quando sono
voltati nella sua direzione (& possibile pren-
derli anche di sorpresa), quanto sono bravi ad
evitare i colpi e se tendono a raggrupparsi pri-
ma di attaccare.

Ma rivestono pil importanza gli obiettivi
primari e secondari di ognl mostro. General-
mente un mostro fara del proprio meglio per
raggiungere il suo scopo principale e, se non &

ibile, cercherd di p quello secon-
dario. Questi obiettivi possono essere owvi (at-
taccare il giocatore) oppure pit complessi
{cercare bonus o azionare interruttori).

La cosa pil complessa dal punto di vista
della programmazione & accertarsi che le rou-
tine siano veloci oltre che funzionanti. Steve
ed Eric hanno lavorato su questa parte del co-
dice per piu di quattro mesi ma ora che &
pronto sono mer fieri del risul
Questi sono mostri con personalita e carattere
e sono molto pil pericolosi dei soliti avver-
saril
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PIANO DELLE USCITE

ATARI ST L49000d MARZO
IG L49000d

no a 100 enigmi per iy
raggiunge certe locazioni
la se determinate condizi
tre) sono state soddi
tori azionati/non azio
getti posseduti - ce ne
origine nel qual caso a ung
li (apertura di passaggi o
mostri, attivazione o disattiva

Il gioco pud essere giocato e
volte, e ogni volta sara possibile sco
trucchi o nuovi passaggi bonus. il verg
forte di Gods resta comunque la grafic
te principale @ dawvero ben realizzato, e
che ci accompagnano lungo la nostra ri
no dettaglati e molto curati. Sicura
co piacera agli appassionati dei picchia di
non disdegnano di dare fondo alla loro
grigia.

“Voglio la mia bicicletta® urla il Kid. "Anche noi® ri-
spondono in coro i ladroni.

MAGIC POCKETS

Attesa per |'inizio dell'estate e programmata
da Sean Gritfiths affiora anche questa strana
storia del Bitmap Kid. Questo ragazzetto, in
Reebok e llo da baseball, deve P

re i propri giocattoli rubati da una banda di
crudeli banditi (rubando giocattoli resteranno
sicuramente poveri...). Il gioco & diviso in quat-
tro livelli a scorrimento multidirezionale pieni
zeppi di piattaforme a loro volta divisi in nu-
merose sezioni. In ogni livello il Kid pud usare
una nuova arma basata su uno dei quattro ele-
menti: aria, acqua, terra o fuoco,

Il primo livello & I'unico completamente

i al & qui il Kid ggi
potenti tornado mentre percorre gli schermi
alla ricerca della propria bicicletta. Premere il
pulsante di fuoco fa si che il Kid inserisca la
mano in tasca per tirarne fuori un bel tornado
{..). Pii a lungo si tiene premuto il pulsante e
pil potente diventa il vortice e pid il Kid si
gonfia le tasche. Alla massima potenza il Kid
pud saltare sul tornado che ha lanciato facen-
dosi trasportare attraverso lo schermo elimi-
nando tutti gli avversari sulla sua strada.

Lungo Ia via ci sono dolci bonus da racco-
gliere @ vari poteri da collezionare, alcuni dei
quali ricordanc quelli di Rainbow Islands, uno
dei giochi preferiti di Sean. Molto divertente &
la macchina dei bubble gum che permette al
Kid di gonfiare un enorme pallone per rag-
giungere le piattaforme pid alte.

Utilizzando una versione leggermente pid
semplice delle routine intelligenti usate in
Gods, Sean ha dato ai mostri un carattere per-
sonale - uno di essi cerca addirittura di correre

so il livello © jo di raggiungere la
bicicletta prima di Kid! Alla fine del livello si
svolge una corsa basata sul giocattolo appena
recuperato. Nel primo |I\’."D si tratta di una
corsa di f ica con i
mostri dove si pedala dimenando il joystick.

1 livelli successivi sembrano essere ancora
pil interessanti: nel livello acquatico si lancia-
no nuvole che scaricano della pioggia sul terre-

no f do crescere pi Ma-
gic Pockets & proprio divertente - a((hln agli
aggior i sull' dei lavori.
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on sono trascorsi cinguant'anni da quegli ulti-
mi giorni della seconda guerra mondiale. Gii
ingienieri tedeschi stavano progettando modernissi-
mi bombardieri invisibifi, missili aria-aria e jet super-
sonici per | loro padroni nazisti, | frutti dei loro sfor- &
' zi pionieristici hanno riempito fino a poche
settimane fa i cieli dell'lrak. La Lucasfilm Games, la
ditta che si & guadagnata oro e fama con titoli co-
me Battlehawks e Their Finest Hour, offrira ben pre-
sto la possibilita di confrontarsi con il meglio del

{ Terzo Reich in un emozionante ed impegnativo si-
mulatore di volo.

“Mentre le forze americane ottenevano la superio-
rita aerea sui ciefi della Germania, gli scienziati naz-
sti lanciavano nella mischia una nuova generazione & 1
di armi aeree, in un ultimo disperato tentativo divin- 4}
cere |a guerra’, spiegano alla Lucasfilm Games.

La varietd, sofisticazione ed efficenza delle nuove
§ armi erano impressionanti. Tra i vari “gingilli* era
 possibile trovare missili lanciati da sottomarini,
bombe radioguidate e missili antiaerei a due stadi,
Gli scienziati tedeschi erano perfino al lavora a un
progetto di disco volante!

{ == Queste invenzioni non furono sufficienti ad impeds-
i £ re la caduta del nazismo, e la disperazione inizio a
b serpeggiare nei bunker sotterranei, Probabilmente
I'esempio pil notevole di questo collasso fu
| I'He162 Volksjager, un monoreattore montato su

un'agile fusoliera con ali in legno. L'Alto Comando

! tedesco voleva che a pilotare queste trappole mor-
! tali fossero | ragazzi della Gioventti Hitleriana. For-
| tunatamente questi adolescenti furono salvati dal

t fatto che il nuovo mezzo era troppo difficile da pilo-
1 tare.
) . . Nella gara verso Berlino, alla fine della Seconda

Guerra Mondiale, il governo sovietico e quello ame-

!
E La LUCASF“—M GAMES e la US GOLD hanno pronto sulla ricano cercarono di catturare tuthi gli ingienieri tede-
i
|

s z g 5 schi che riuscirono a trovare. Questi scienziati,
pista un nuovo simulatore di combattimento aereo. Rik specializzati nella costruzione di superarmi, erano

. . H I'unica vera arma rimasta alla Germania nella prima-
4 Haynes si & offerto volontario per un volo di prova... vera del 1945, Nelle loro menti era racchiuso il fu-
|

“Un caccia é sempli- di Munizionamento. Pannello di vista Indicatore del Timone Indicatore di
cemente una mitra-
gliatrice volante”

Johnnie Johnson,

Capitano della RAF Bombe Indicators dei Missill

no costruire ottimi s 1
frigoriferi e belle i y | Contegini
macchine, ma que- Leva dei Flap ] .
sto non significa che
sappiano costruire
aerei altrettanto
| buoni”
| Reichsmarschall Leva del Carrello
Hermann Goering

|
‘ “Gli americani san-
|
|

Livello del Carburante

“Hitler ha eretto
una fortezza intorno Indicators di velochth
all’Europa, ma si é
dimenticato di co-

struire il tetto”
Franklin D. Roosevelt
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Omiv-ﬁmﬂ—- @ Forse troppe cose da
listiche in grafi ey

® Encrme varieth di serel prima di inlziare a volare
rappresentatl. veraments.

-
manuali eccellent! ed un ot-

time rapporto quadi- por o
tprezze.

amant] dell’azions & tutti

Il generale della Luftwaffe Adolf Galland dichiart, dopo avere il Messerschmitt
Ma262 nel maggic del 1343: “Questo non & un passo avanti: & un balzo!” Il Me262 fu il primo “w

aeren ad essere in contro altri serei. Nel 1945 Hitler permise alia st

Luftwaffe di formare un‘unith di d'elite " da assi che sul

Me262. La Jagdverband &4 dotd | suoi asrel con lanciarazsi aria-aria RAM. Sei Me262 armati con i
‘questi ottimi razzi abbatterono bombardieri B-17 senza perdere un solo aereo. Il 18 or L
‘marzo del 1945 venticingue bombardieri B-17 & cinque caccla di scorta P-51 furono distrutti dai - .?

Me262 sopra Berlino. Un mese pid tardi la Jagdverband 44 venne annientata quando i carri ar-

mati alleati ocruparono la sua base.

turo dell'aviazione e dell'esplorazione dello spazio
esterno. Per esempio, Werner Von Braun progettd
sia il temuto missile V-2 per i nazi, sia il razzo Satur-
no Cingue che portd i primi americani sulla Luna.

In Secret Weapons of the Luftwaffe il giocatore
puo pilotare i risultati miglori e pid concret del genio
tecnologico tedesco. Il Messerschmitt 262 Jet Fi-
ghter, il Messerschmitt 163, I'Ala Volante Gotha
229, il Messerschmitt 109 e il Focke-Wulf 190 sono
tutti pronti per il decollo.

Il Gotha 229 é il mio preferito. Questo aereo, pro-
gettato da due fratefli, precorse di anni la storia del-
I'aviazione futura. Costruita in legno, |'ala volante era
virtualmente invisibile ai radar ed aveva parametri di
volo eccellenti. Quando gli americani catturarono la
fabbrica di Gotha nell'aprile del 1945, i tedeschi ne
avevano gia realizzate numerose varianti, come il
bombardiere jet a sei motori con un'autonomia di
4000 miglia, una variante da combattimento aereo a
due posti “ogni tempo” e all volanti supersoniche.

Ogni aereo presentato nel gioco ha parametri di
volo e strumenti di bordo che rispecchiano quelli rea
i. La Lucasfilm Games ha migliorato la gestione gra-
fica di Their Finest Hour aggiungendo colori e reali
smo. La sensazione di volo istintivo rimane, cosi
come |'ampia scelta di opzioni di gioco. E non man-
ca, oviamente, un ricco manuale illustrato con foto-
grafie rare e inedite che aiuta a calarsi nell'atmosfe-
ra del periodo.

"Solo lo spirito di combattimento presente in un
cuore coraggioso permette a un aereo da caccia di
vincere, non importa quanto esso sia sofisticato” di-
ceva il generale della Lutwaffe Adolf Galland. La Lu-
casfilm Games da a tutti la possibilita di verificare la
validita di questo concetto. Secret Weapons of the
Luftwaffe & probabilmente il simulatore di volo piu at-
teso del 1991. Non perdete il prossimo numero di K
per la recensione completa.

ttp://speccy.altervista.org/

BOMBARDATE LA BASE

Nonostante il suo nome, Secret Weapons of the Luftwaffe contiene molto piil dei giocattoli tecno-

logici di Himmler. Il gioco permette di scegliere se volare su un aereo tedesco o americano. Se
decide di unirsi allOttava Forza Aerea Statunitense, il giocatore deve soprattutto eseguire bom-
bardamenti diurni in Europa occidentale o scortare gli aerei che effettuano questi bombardamen-
ti. | generosi programmatori della Lucasfilm Games offrono la possibilita di volare su un P-51 Mu-
stang, su un P47 Thunderbolt o su un bombardiere B-17. "Hitler, | love you®, scrivevano i piloti
americani sulle loro bombe...
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NEI CIELI DEL
GRANDE GUER

toli che trattano lo stesso argomento puo

creare un po’ di confusione e indecisione
nella scelta di questo o quel gioco. Seguendo
questa piccola guida, potrete acquistare la s
mulazione che preferite senza perdere tempo e
denaro.

L'argomenta che viene simulato nei tre giochi

& identico; le imprese dei pionieri dell'aviazione
durante la guerra 15-18 (per dirla all'italiana).
Ce n'é per tutti 1 gusti. Chi ama le simulazioni
che rasentano la realta, quelle meno impegnati-
ve e quelle che ricordano uno spara e fuggi con
un'ambientazione decisamente diversa.

I ‘uscita pressoché contemporanea di tre t+

http://speccy.altervista.org/

MICROPROSE,
THREE-SIXTY e DYNAMIX
volano nei cieli
della Francia durante la
Grande Guerra.

Chi riuscira a riportare

KNIGHTS OF THE SKY

Microprose

a Microprose & famosa per le simulazioni,
Le in particolare per guelle belliche tipo M1

Tank Platoon e F-15 Strike Eagle. Questa
volta, rivolgendosi alle operazioni aeree del pri-
mo conflitto mondiale ha ancora una volta man-
tenuto fede alla propria fama. In Knights of the
Sky potete interpretare il ruolo di un giovane pi-
lota alleato che nel 1916 si arrucla nel neonato
RFC.{Royal Flyng Corps) inglese o nell Aviation

Al termine di ogni azlone appare la dal replay.

Militaire francese. Dovete affrontare la Grande
Guerra e diventare Asso degli Assi, cosa che
non & assolutamente facile. Prima di partecipa-
re alla campagna vera e propria & perd possibi-
le allenarsi volando con uno dei venti aerei a di
sposizione, compresi quelli tedeschi, oppure
confrontarvi con un grande aviatore del passa-
to. Esistono 5 livelli di difficolts, nel primo & im-
possibile che il vostro aereo si schianti al suolo
a causa di una manovra errata,
mentre nel quinto i piloti avwersari
sono pericolosi come non mai.
Dopo ogni abbattimento, I'azione
registrata della manovra verra ri-
proposta con un replay da quat-

une del

pulsanti potete rivedere la scena di battaglia dal vari punti di vista: antericre,

posteriore, dal nemico e, infine la piG quell
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tro punti di vista selezionabili. Finire la guerra
non & un problema perché nelle mie campagne
non mi & mai capitato di morire.

Per finire c'é anche la sempre ben gradita
possibilita di giocare in due collegando due
computer via modem.

http://speccy.altervista.org/



RED BARON

Dynamix /Sierra on Line

Una delle missiont pia ditficili: I'attacco allo Zeppelin. Fare
il e poi siwte
‘anche della RAF

goms et

FRed Baron vi appasionera subito, e ditficsments v ne ftaccherets
dopa poco tempo. Ls possibilits di volare sis per gli alleati che per
i tedeschi garantisce una grande ita, Poi e sbete stanchi

dalla sofita reutine o sono sempre gli assi da affrontare.

930

PIANO DELLE USCITE

LB9000d

prezzo nc

PC-IEM
AMIGA
ATARI ST

uscTo
IMMINENTE

[prezzo nc IMMINENTE
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&i tre giochi presi in considerazione, Red

Baron & sicuramente quello che ricrea le

manovre, la sensazione di essere tornati in-
dietro di ottant'anni e di volare al fianco di assi fa-
mosi. Dopo aver scelto se affrontare una singola
missione, lntera guerra oppure combattere con-
tro un famoso pilota tra i 19 a disposizione, si ac-
cede al “pannelio di realismo” in cui & possibile de-
terminare quali reali condizioni ricreare durante i
volo, dalla possibilita che le mitragliatrici sinceppi-
no, alla disponibilita di carburante, al collasso (sia
del pilota che del motore) quando si vola troppo in
alto, alluso dei veri strumenti che erano montati
sughi aerei di quel tempo. Tra una missione e l'al
tra, 0 quando si & catturati dal nemico o feriti in

BLUE MAX

Three-Sixty /Mindscape

- goms  semeans e

W meno reabe, ma forse i pis divertente dei tro. Non pretends &
whsers na imulazione estremamente curata ma garantives -
ghi & placevoll pomenggi senza doversi smpegnars nel concers
weattaments e manawre seree. Mon piacerebbe agli “storic del
computer. ma uscirs a sodeistars tutti gii altri si

PIANO DELLE USCITE

AMIGA
ATARI ST
PC-IBM

L49000d
L49000d
L59000d

usaTo
UsaTo
UsciTo

Nan sono previste altre

http://speccy.altervista.org/

bile delle tre prese in considerazione. So-

no disponibili solo 8 aerei (guattro tede-
schi e quattro alleati), si pud partecipare, oltre
che a combattimenti solitari a una delle tre
campagne disponibili composte da diverse mis-
sioni collegate tra loro. Anche qui & possibile
attivare una registrazione di replay che permet-
te di rivedere le manovre che hanno portato al
successo o alla sconfitta durante uno scontro.
La grande particolarita di guesto gioco & guella
di poter volare in due sullo stesso schermo,
che per l'occasione si dividera in due rendendo
le cose decisamente pil difficifi, sia uno contro
I'altro che in coppia contro i velivoli controllati

Probabih‘nente la simulazione meno attendi

.‘f:"l’,h.
zate che accompagnano le scelte che si
paossono fare. Sono disponibili, durante .
le missioni due tii divisudle conakce- ¢ 810C0 3
ne combinazioni ciascuna. Laprima N\ K ¢
& dallinterno dell'aereo e permette di
guardare di fronte, a destra, a sinistra, die-
tro, verso lalto e verso il basso. La seconda &
dall'esterno dell'aereo con le stesse visualidel !
primo punto di vista. £ possibile volare dalla "
parte di entrambi gh schieramenti, con i 28
aerei a disposizione. | manuale, che & "gmﬂca)[
dawvero molto completo, offre moltis-  *1- "4, %
sime note storiche di contomno, pecca- 5 ’
to che Sia in Inglese. Inoltre 6 mappe del N\ *
fronte, incluse nefla confezione, vi aiuteranno
ad orientarvi durante le missioni.

dal computer. Blue Max della Three Sixty, ha la-
sciato da parte molto di quello che pud essere
definita una simulazione reale del combattimen-
to aereo della prima guerra mondiale, ma, an-

che se i puristi storceranno il naso, bisogna am- I
mettere che il divertimento puro ne guadagna
moltissimo.

RED BARON KNIGHTS BLUE MAX
OF THE SKY |

* AEREI DISPONIBILI 28 (12 ted./18 all.) 20 (9 tedJ/11 all) 8 (4 ted.4 all.)
* SCHIERAMENTI AlleatifTedeschi Alleati Alleatiltedeschi
» SCENARI | Lintero conflitto Lintero conflitte  Tre campagne
« LIVELLI DI DIFFICOLTA | Pannello di realismo 5 livelli Opzioni iniziali
« REALTA STORICA Massima Notevole Bassa
« MANUALE glese ) Inglese (buono) Inglese (buono)
* SUPPLEMENTI 6 mappe del fronte nessuno nessuno

f
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Migliore e piu vasto

del suo gia ottimo
predecessore, Midwinterll
€ un gioco fantastico.

! Sona ormai passati 65 anni dalla glaciazione. Il

clima sta cominciando a farsi piil tiepido e i
ghiacci di Midwinter Island si stanno sciogliendo
dando origine a nuove isole. Lungo le coste africa-
ne un buon numero di isole ed atolli strategicamen-
te importanti stanno rapidamente passando sotto il
controllo del dispotico Impero Sahariano, e Agora,
una fortezza della Federazione Atlantica, si trova
in una situazione sempre pill precaria. E ormai
chiaro che una volta ottenuto un sufficiente control-
lo su gran parte delle isole dell' arcipelago gli eser-
citi Sahariani saranno abbastanza forti da sconfig-
gere le forze alleate di Agora.

Spetta al giocatore, come agente delle Federa-
zione, liberare le isole occupate, ritardare ['esercito
Sahariano e ristabilire I'equilibrio tra le forze per
prevenire un'eventuale espansione del nemico,

Prima di iniziare la missione & necessario ‘co-
struire” il proprio agente, e di vera e propria costru-
zZione si tratta visto che si possono manipolare no-
me, razza, sesso, altezza, peso e aspetto! La
costituzione fisica e psicologica dell'agente deter-
mina il modo in cui deve essere affrontato il gioco
€ in egual misura anche le azioni intraprese avran-
no effetto sul personaggio. Flames of Freedom
contiene probabilmente il pil completo e tangibile
sistema di sviluppo del personaggio visto finora in
un gioco.

Piuttosto che iniziare una lunga campagna con
effeth mimimi sull' avanzata del nemico, si possono
simulare missioni su certe isole e vederne |'effetto
sull'esercito Sahariano. Le isole sono collegate da
| linee di rifarnimento e presto si riescono a creare
i delle reazioni a catena: la conquista di un'isola pué
causare la caduta di un'altra magari tagliando i rv
fornimenti a una terza e cosi via.

Costringendo le forze Sahariane a passare attra-
verso alcune fortezze della Federazione @ possibile
aumentarne le perdite rendendo pil bilanciato lo
scontro fmalp ad Agora

quella da cui partire si viene mtrum dal proprio su
periore sulle missioni da compiere. Dopo aver
completato con successo Ogni gruppo di missioni
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lames o
freedom
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lisola cadra sotto il controlio della Federazione. A
seconda dellimportanza strategica dell'isola I'elen-
co di missioni saranno pill o meno difficili.

Nel corso della missione bisogna interagire con i
personaggi delle varie isole. Alcuni sono neutrali, al-
tri sono fortemente legati alla causa Atlantica o Sa-
hariana, altri sono spie e non man-
cano quelli a cui piace fare i
misteriosi. Un'interazione violenta
con gli altri personaggi aumentera
la propria capacita di ‘persuasione’
a scapito pero della possibilita di
usare il proprio carisma.

Oltre all'elemento strategico una
splendida grafica tridimensionale
rende il gioco estremamente piace-
vole, Quando ci si trova in un veico-
lo il mondo é rappresentato con
grafica poligonale di ottima qualita
che da al paesaggio un aspetto
dawvero sorprendente. Le onde si
infrangono sulla spiaggia, la marea
si alza, le bombe lasciano dei crate-
ri e la visuale diminuisce a seconda
delle ore del gioro. Comunque, per
I'attivita notturna sono disponibili vi-
sori a infrarossi. Quest livello di dettagli, natural
mente, rendono il gioco leggermente pid lento ma
sembra non incidere minimamente sull'incantevole
effetto generale.

mmm|m||_1| &

Uno dei piis divertenti metodi di trasporto o il biplans. in tutto
i sono 22 modi diversi per muoversi attraverso |'area di gloco
© alcuni risultano pii adatti per certe missioni

SPAZIO E TEMPO

Il mondo di Flames of Freedom & immenso, proba-

bilmente circa otto volte la grandezza di Midwinter.
Come risultato, il metodo di trasporto scelto & di vi
tale importanza. A prescindere dalla semplice

xionate. Molti dei suoi
rattali) si sono gis visti pri
Ma & il modo in cul tutti
ione, interazione & warga-
mbinati che lo rende cosi
appresenta un’ardua sfida

in una forma o in un'alt
elemen
me su larga s
splendida. P
ma istema ad
solo rofondi

inciplants

cone & abbastanza amichevole. Anche
rende Flame of Freedom un dassico.

PIANO DELLE USCITE

Un’immagine a frattali dell'area di gioco. Provando la propria G
strategia in questo schermo si possono evruu |.pnd|l di tem-
po evitando di i missioni
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esplorazione delle isole bisogna navigare per pa
recchie miglia marine. Ci sono circa 22 metodi di
trasporto diversi, ognuno con le proprie caratterist:
che ma indipendentemente dal metodo usato &

to facile muoversi attorno all'area di gioco. Se-
lezionando |a propria destinazione su una delle ni-
merose rappresentazioni frattal della mappa si r-
sparmia tempo raggiungendo il posto quasi
immediatamente. Il tempo di gioco invece procede
normalmente.

MISSIONI E PERSONAGGI

Le missioni contenute nel gioco offrono molta pil
profondita di quelle fornite da molti giochi di strate-
gia e wargame. Si devono assassinare agenti nemi-
¢i, far saltare centri di comando, attaccare linee di
riformmento e costituire amicizie e alleanze con gh
abitanti delle isole. Dopo il completamento di un in-
sieme di missioni si ricevono le congratulazioni dal

ttp://speccy.altervista.org/
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Le tavole dettagliate sul vostro aspetto fisico ¢ psicologicn
es30re ispezionate in ognl momento. Oltre a poter

definire i livelli iniziali & cosi possibile seguire lo sviluppo

del personaggio durante il gioco. Ogni fattore influisce sul

risultato di diversi incontri (sinistra).

Le mappe dell'isola offrono informazioni preziosissime sul-

la posizione delle armi, delle persone e del veicoll (sotta)

propno comandante, si pud ottenere un rallenta
mento dell'assalto Sahanano e anche una ricom-
pensa dagli isolani.

Una volta trovato un personaggio (se ne conosce

almeno uno su quasi tutte le isole) & possibile parla-

re con lui e cercare di carpirgli qualche utile infor-
mazione. Alcuni offriranno aiuto immediatamente
sotto forma di trasporto, altri in maniera diversa.

LE MAPPE

Le mappe forniscono ogni sorta di informazione a
seconda del loro livello di definizione. Ci sono icone
che segnalano | contatti, le armi e | trasporti che,
una volta selezionate, danno una spiegazione pil
dettagliata, Anche | lunghi spostamenti awengono

dallo schermo della mappa che riveste un'importan-

za inestimabile nel gioco.

Durante il gioco ghl incontri
con la polizis segreta posso-
no finire molto male (in gale-
ra vi mando...). il sex-appeal
e il fascine sono spesso pil
wtil del muscoli (sinistra).

Viaggiare richieds molto
tempo. Un prudente uso del
I'icona di Speed-Up (in alto)
pud alleviare le attese.

Un comeda parcheggio nel
glardine di un palazzo (so-
pra).

incredibili frattali per il fon-
dale marin e per le onde
fsotta).

1l misterioso superiore fornisce opzioni e dettagli sulle missioni. € in
grado di informaryi anche sul contatti, sul veicoll, sugli
della flotta Sahariana e addirittura su armi ssgrete.
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vy S.E.AL.S. & un arcade in otto livelli ba-
> sull'omonimo film di imminente uscita
con Charlie Sheen e Michael Biehn. Questa, in
breve, la storia: una squadra di cinque
SEALS,, truppe speciali d'assalto, & in mis-
mwmmmmmhm
.._Mdmmdaﬁoﬁoefathmme-
Durante la ricerca scoprono alcuni depositi
i di Manmmm

. distrutti. :
- Semplice, no??&mﬂfatm,mhéaocando
~si scopre presto che correre qua e la come un
Ppazzo omicida cercando di sparare a tutto cio
'-ﬁksmm&ammm inemi-

= superhcheeﬁhemdegmwedaﬂem

stola a colpo singolo ma si possono trovare ar-
mi pill potenti come mitragliatrici, lanciafiamme

gioco leggermente
rumempo’?mﬁrm & molto facile essere
i memmmmwmm €

Ogni soldato  iniziaimente armato con una pi

i emmbcmm Learrru:_

e o e st
daltis conoicenzy o antoos Gelie
® Lo waruacio & akpsnto *dei-
g

et jus un Flm o' asone.
& Gt

mati con s SEALS dotats 0N un
T T & Mot e,
e sane:

et & rumoron.
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Il nuovo eroe cavernicolo della CORE
DESIGN passera alla storia?

huck Rock & un elegante cavernicolo con un

problema - sua moglie é stata rapita dall'arci-
rivale Gary Gritter ed & rinchiusa alla fine di pil di
25 livelli di piattaforme rocciose e scogliere a
picco. Mentre Chuck salta e corre verso la pri
gione della sua amata deve sconfiggere ogni
sorta di mostri strani e pericolosi.

La missione di Chuck lo porta attraverso cin-
que "zone" compreso un ghiacciaio e le interiora
di un brontosauro morto (...). Alla fine di ogni zo
na lo aspetta un dinosauro guardiano grosso e
feroce da superare - Tim il irannosauro e Wayne
il mammuth sono solo due esempi. Ognuno di
essi possiede un propno metodo d'attacco e un
punto debole - sta al giocatore scoprirlo
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entrare in un livello piuttosto.. umido.

rocce di varie ma si muove pid len-
ummu a seconda del lors peso. Le rocce possong essere i
rate ai nemici o usate come scalette per raggiungere platta-
farme inaccessibili con il salto.

Tirando il joystick verso |'alto e premendo il puk
sante di fuoco Chuck esegue un calcio volante
per sbaragliare i dinosauri ma pil divertente - an-
che se meno coreografico - & il “belly butt”: basta
premere il pulsante di fuoco per distribuire alle
deliziose bestiole una sonora "panciata’.

Non tutti | mostri sono perd nemici: alcuni pos-
sono trasportare Chuck attraverso burroni o palu-
di mentre altri possono essere usati come scalet-
te verso le piattaforme pil alte e altri ancora si
comportano da guardie del corpo seguendolo e
attaccando gli awersari,

Il gioco é stato disegnato da Robert Churchill e
programmato da Chris Long mentre Lee Pullen
ha curato la parte grafica e Matthew Simmons

http://speccy.altervista.org/ |




possibile colpire | nemici quando sono appena
fuori dallo schermo {ma loro non possono fario)
€ il successo nel gioco sembra essere un po’
troppo legato a questo piccolo "baco” - cioé spa-
rare dove si sa che ci sara il nemico.

In guesta versione ST in prova il plauso va alla
grafica - 1 personaggi sono animati egregiamen-
te {alcuni sono dawvero grossi) e i fondali sono
molto colorati (sebbene lo scormimento sia un
lento B pixel, 17 volte al secondo} - e ai suoni
delle esplosioni e delle armi.

i gioco @ praticamente finito e uscira in con-
temporanea con il film {la cui uscita dipende in-
vece dalla situazione internazionale, considerata
la trama “scottante” - ma ormai non ci dovrebbe-
ro essere pill problemi). Non lasciatevi sfuggire
la recensione definitiva su K.

http://speccy.altervista.org/ b

il lanciafiamme & una delle
armi piG utili in quants pud
far fuoco attraverso casse od
altre barriere,

2/66403223

Gli asconsori sono il moda
piis weloce per andare da A a
E. | livelli sono disegnati per
guidare il giocatore versa I'u
scita percid non ¢'é nessun
bisogno di fare una mappa.

<4 Le sequenze per
I"animazione di Frank
il triceratopo uno dei
cattivaccl di fine i
vello

- Brrr._5i sta avvici
Bl nando I'era glaciale o
il povero vecchio
Chuck possiede solo
§ un perizoma per pro-
teggersi dal freddo. |
? prexiosismi abbonda-
no - per esempio i

| pub vedere Chuck re-
spirare in questo i
vella.

2li e‘ etti sonor *I’L"

sta scrivendo la musica e
-n henno attouu

wck Rock dovrebbe usc
(in ftalia un po' pit tard :
pleta tra qualche numero

3 recensione
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Questo hevol & i a darei un pas.
saggic sttraverso la palude - basta saltargli sulla schiena e
dargli una “spinta®! Durante il viaggio =i possono raccogliers i
succosi bonus che volteggisnc & mezz arls.

@ Mandtn ook abo, con un ugerho @ Ohisrk non & o it ge st
saarrimmerto paralistios muidive- .canno dhe s pouks (omirolse
Eitiake 3 LANS heema p S ok

16 o

B e o Tk sna daegerans i
e e e erdnck | gper

20 matto dverients da reders.

# La capants & racioghere o

i praTiatire s O

e i slis Ackbe Tornndl,

PUBEBLICITA®
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Un circuito stipato, € non potete dire dove si sposte-
ri la macchina davanti a vol. Notate I'utile spec-
chietto retrovisore in cima allo scherme,

Una stridors, il volants vi scivala di mano e la macchina va a shatters
con violenza contro gi ostacoll. La carrozzeria in pezzi vola via davanti
al wostro naso, e capite che | vostri giorni da pilata sono finiti

38 K APRILE 1991

http:/speccy.altervista.org/

Casco in testa e via, con que-
sta nuova supersfida a quat-
tro ruote firmata US GOLD.

Dite che il mondo ha bisogno di un altro gio-
co automobilistico di Formula Uno? Con tito-
li come Lotus Esprit Turbo Challenge, probabil
mente il miglor "automobilistico™ disponibile al
momento, potreste pensare che sarebbe difficile
venir fuori con gualcosa che sia ancora meglio.

Non si pud dire che Super Monaco Grand Prix
non ci provi. Dalla grafica al sonoro, dalla velocita
dell'animazione alle schermate di introduzione, &
alta qualita dappertutto, indipendentemente da
come voi la pensiate sui giochi in cui ¢'e da con-
quistare una pole position.

Tratto dal coinop della Sega, il gioco esordisce
con un vivace motivetto e una accoglente polla-
strella in un attillato costume da spiaggia, e mo-
stra poi una bella immagine digitalizzata del vo-
stro pilota, una pagina di specifiche del motore
{molto utile) e una mappa del circuito.

Prima di correre si sceglie tra il controlio col
joystick e guello col mouse; si pud settare la sen-
sibilita del mouse spostandolo fino alla sua posi
zione di estrema sinistra (nessun doppio senso
politico. NdR.), tenendo premuto il pulsante sini
stro, facendolo poi scorrere fino alla sua posizio-
ne di estrema destra e rilasciandolo. Ho trovato il
gioco molto facile da controflare sia con il mouse
che con il joystick; il controlio & intuitivo (sinistra,
destra, avanti per accelerare, pulsante sini
stro/fuoco per cambiare marcia) e la risposta &

veloce e precisa.

Ci sono tre modi di selezione delle marce: quat-
tro-marce automatico, quattro-marce manuale, e il
pit impegnativo e realistico sette-marce manuale.
Il motore sara pil potente nei modi pit impegna-
1.

Il display principale presenta in cima uno spec-
chietto retrovisore, insieme con il nome dell'attuale
circuito (ce ne sono quattro). L'area di schermo
principale propone la consueta wista dall abitacolo
con il cruscotto della macchina, le vostre braccia e
il volante. In alto a destra ¢’ il contagin, ma é
megho che ascoltiate il suono del motore per deck
dere il cambio di marcia. C'é un tempodimite al di
la del quale non vi qualificherete, ma avrete la con
solante visione di un‘altra signorina in un costume
ancora pil attillato, che vi informa del fallimento
del vostro tentativo.

Una volta completato un giro di qualificazione e
ottenuto Il vostro piazzamento sulla grigha di par-
tenza, la competizione trova la sua massima
espressione. Lo scormmento (in soggettiva, owia-
mente) & davvero fluido e molto veloce, la grafica
di sfonda e ai lati della pista e "grossa” e ben det-
tagliata, e le altre macchine sono ben disegnate.

L'evento sportivo & molto realistico; potete farvi
largo a forza di tamponamenti, fino a un certo pun-
to - si pud anche finire contro il guard-rail - perche
impatti troppo violenti riducono la vostra auto in
pezzi, mandando la vostra carriera in fumo

Naturalmente dovrete migliorare le vostre presta-
zioni di circuito in circuito; per la Francia dovrete
ottenere almeno il settimo piazzamento, per il Bra-
site almeno il guinto, e cosi via fino alla gara finale
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2 a possibilita che un tra
bagnato, il che rende la guida molto piu penico

losa.
La cosa migliore che si pud dire di Su ona

co GP é che & di buo aspet

ate. Pud competere
‘grandi’ del genere.

- g [P— me e

Un'Bttima comversions i un gioce da Bar a cui AoR 5 passans tro-
vare difetts La soluione grafica e oh alte bivello, I snamazione ¢
veloce o fluida, il controlio & realisticn o gh effetti sonon si mte-
grane pertettaments sl atione
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Tornate indietro nel tempo
con la magica avventura
dinamica della MILLENNIUM,
{ che potrebbe risvegliare
terribili ricordi...
ne per una sene di labirinti mistic, sbaraghando
mostri e cercando le uscite ai livelli successivi.

| labirinti, visualizzati in una forma di pseudo-
3D, sono molte colorat ma ripetitivi e scorrono
fiuidamente. Vari mostri come fantasmi, scara
faggi, scheletri, serpenti, diavol, spetiri e “ra-
lacks” strisciano verso di vol, & presto ne awrete
fin sopra | capelli di dover continuare a colpirl,

| fabirinti sono costeliati di forzier che lo stre-
gone pud aprire semplicemente mettendosi da-
vanti & questi. Lo schermo dei forzieri vi mostra,
in una bella grafica, il loro contentito, & si pud
scegliere tra una serie di incantesimi che si tro-
vavano al loro interne; incantesimo dell’acqua, in-
cantesimo del fuoco, fulmini magici e cosl via.
Questi possono essere ufilizzat contro | mostr
del labirinto, e i mostri pii forti avranno bisogno
di essere colpiti pili volte per essere distrutti,

Rare volte troverete incanfesimi piil potenti, co-
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'THE AVENGER

me il Golem che genera per voi un clone che i
segue e vi difende; e Chaos che vi permettera di
vedere | demoni guardiani. La salute dello stre-
gone & indicata da una barra di energia, e dimi-
nuisce dopo il contatto con un mostro, con Fac-
qua o con piastrelle velenose. Portarsi sui
Pentagrammi della Vita o sui Tappeti di Energia
reintegrera la vostra energia (iogicol.

Ora, tutto questo sarebbe una bella cosase

stessimo parlando di un gioco a 8-bit, o anche di
un budget a2 16-bit. Ma questo & un gioco a otfo-
bit mascherato da titolo per 16-bit a prezzo pie-

no, e pochissim: sforzi sono stat fath per elevar-

ne lo standard. Per quel che mi riguarda, la terra’

di Belorn pud andare in pasto ai pesci - e Aca-

oe

A parte un po’ di rusics od sMetti sonor stmoiteric, una buana
grafica statica & una scorrimento fluida, Warkock non offre mulls
the non potrests trovars in un gloco  B-bit. Praticaments & una

vecchietts rugoss con wn tracto vistoso.

AMIGA

perba mu

poms  wemmms  mes e

K voro

568
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ESCAPE FROM

Col

oit

La DIGITAL MAGIC SOFTWARE trasforma il noto gioco
da tavolo in chip e bit. Una fuga di stretta misura o

un grande successo?

Non si pud avere tutto. Escape fror
un gioco bellissimo in alcun mol
dente in altn, ma complessivamente ur
scito del quale possiamo es
soprattutto quei giocatori ar Jpe com-
plesse e dei quaderni pieni di appunti, mentre | gio-
catori che preferiscono prima sparare e poi, forse,
fare domande saranno frustrati da un gioco che ri
chiede concentrazione e un duro lavoro di investi-
gazione.

Il giocatore c attro personaggi indipen-
denti di diversa nazionalita, Ogni personaggio inizia
il gioco nel quartiere americano, nglese, francese

"
"

Non un gioco “prendi e gloca®. Ma una volta entr
vive della vicenda sara difficile staccarsene, alme
al completamento. Una volta risolto, di
giochers ancora

mente lo si

IMMINENTE
ATARI ST

AMIGA
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possibile passare da u
mo allanm. n ogni momento. Un appo
funzione permette di mostrare contempc
te i quattro personaggi e il luogo che |

ma facendo cio si interrompe ['azione;

possibile osservare | quattro personage e .,dragu
re contem eamente {tranne guando si travano
nella stessa zione).

L'ambiente & modellato sul vero castelio di Col
ditz, dove venivano rinchiusi i pill importanti prigic-
nieri della seconda guerra mondiale e dove vi veni
vano assegnati coloro che erano noti per i ripetuti
tentativi di fuga, come il famoso Douglas Bader. La

"ﬂmm“mmmmmhm

dei quattro ggi. Questa foto &
sunmmﬁ-m-lmd-rh.nmmnlwum
va in cortile mentre gli altri attendono nel loro quartieri.

castello il pill dettagliata.possibile. Una mappa del
piano ferra viene fornita insieme al gioco. Questo
procedimento vi permette non solo di scoprire |
punti migliori da cui partire per scavare un tunnel,
ma anche dove raccogliere oggetti essenziali co-
me le pietre {utilizzate per distrarre le guardie) e i
pass (insieme alle uniformi permettono di-accedere
ad alcune locazioni).

Esplorare & rischioso. Uscire dalle zone in cui @
confinato il personaggio significa rischiare di incon-
trare una guardia. La prima volta che cio avviene il
personaggio & "ammonitd”, la seconda voita viene
incarcerato in cella di isolamento.

L'arresto dura alcune ore. Il grosso problema &
che i personaggi arrestati perdono tutti gl oggetti
di cui erano entrati in possesse. La soluzione é la-
sciare cadere tutti gh oggetti non appena ci si ac-
corge di essere in pericolo; essi possono.essere
recuperati pit tardi nello stesso punto, dal momen-
to che le guardie non sembrano esserne interes-

estall rappresenta comungue un pro-
to a essere attaccati con armi
ggio morto causa la perdita
permanente di tutti g oggetti che stava trasportan-
do, oftre che la perdita permanente del personag-
gio stesso! Purtroppc nai possibile prevede-
re quando una guard de di avere it grilletto
facile.

Gli spostamenti e i con mento delle guardie
POSSON0 essere previst prendendone accurata-
mente nota ogni volta che =i incontrang, e, insieme
alla stesura della mappa, questa attvita impegna
totalmente le prime ore di gioco. Una volta scoper-

e T Bap
of ColbityCastle, <1974,

Colbity Castic. Iom‘ nx.
22

Pl essere molto ri-
schioso ma talvoita &
necessario. Nel cortile
i trova anche il sasso-
lino che, lanciato, di-
strae e guardie.

|
Le arve alle quali si pud
sccedere liberamente
includono scale, sale e
COMIGO! @ NON CHUIANG
problemi, tranne duran.|
te l'ora d'aria. Qui una
guardia blocca fa strada SlaReTel
sl io. I meto-

‘ Una mappa del piano terra di Coldite & inclusa nells confe-
zione. I giocatore deve completare i resto della mappa da solo
- un complte non facile!

rappresentazione ) & molto bella
@utilizza un sister netrico che mosira
una locazione.per.volta, I|_principio.del-gioco &
semplice: esplorare il castello, cooperare coni
compagni e fuggire. Le azioni del giocatore sono
rese pil difficoltose dalla presenza di guardie (la
maggior parte delle quali, in particolari momenti,
segue itinerari prefissati), di porte chiuse a chiave
e di “zone incui @ wietato ['accesso” (praticamente
tutto il castello al di fuori delle stanze dei prigionie-
ri). Le cose sono un po’ pils semplici durante I'ora
d'aria, quando ai prigionieri viene permesso di pas-
seggiare per il cortile (e quindi di accedere a tutte
le locazioni che lo circondano).

grafica de

S
a g

1 RISCHI DEL MESTIERE
La prima cosa da fare & tracciare una mappa del

do di eontrolio, non molto fluide, richieds diversi tentativi
prima di riuscire ad aggiraria.

to il ciclo di attivita delle guardie in ogni quartiere
(operazione non difficoltosa) potete iniziare a spo-
stare i personaggi da un quartiere all'altro, cosa in-
dispensabile dal momento che ognuno di loro ha
con sé oggetti che devono essere impiegati ak
trove.

Pil avanti nel gioco occorre impiegare tattiche
pil sofisticate, come impersonare, distrarre e "pic-
chettare’. Questultima (disponibile solo su Amiga
ed ST) consiste nel piazzare un personaggio in po-
sizione strategica pronto ad avvisare gli altri in ca-
so di pericolo,

Colditz & un gioco che tiene occupati a lungo. Il
probiema principale & che all'inizio molte azioni da
compiere sono ripetitive, e questo fatto pud annois-
re in fretta un giocatore impulsivo. Gli altn avranno
nazi per i loro denti...
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Mcnra. il gran premio, e tutta la magica atmo-
sfera che lo circonda: questo & il mondo che
la Simulmondo ha cercato di riprodurre nel suo pia
recente sforzo ludico, costato non poche notti inson-
ni & chi ne ha curato lo swiluppo specie se, come pa
re, sono stati anche effettuati diversi sopralluoghi sul
circuito per megho carpirne | segreti piu sottili,

Gia avete capito che stiamo parlando di Formula
Uno all'ennesima potenza, in una pista in cui, come
accade sempre pio rara-
mente, |a velocita pura si
sposa con la tecnica di
guida piu raffinata,

Bene, questa & fa leg-
genda, ma il gioco?

La Simulmondo non ha vo-
luto strafare, concentran-
dosi su di un solo circuito,
Monza per |'appunto, per
cercare di svilupparme la
simulazione nel dettaglio, invece di perdersi nell'av
ventura di un campionato del mondo multi-pista

Formula Uno 3D & un gioco di guida appetitoso, sia
per la velocita dell animazione, fra le migliori nel ge
nere a poligoni solidi, sia per il piacere di affrontare il
familiare circuito nostrano. Esaminate rapidamente le
poche opzioni di gioco, che comprendono tra le altre
cose la possibilita di giocare in due e di scegliere il I+
vello di accuratezza con cui sara nprodotta la pista,
si parte subito con la qualificazione per la pole post
tion, in un giro da brivido.

Lo schermo presenta la gia sfruttata vista dall'inter-
no dell'abitacolo - prospettiva 30 con punto di fuga al
centro dello schermo - un po’ pit bassa del solito a
causa dell'intenzione dei programmatori di offrire una
visuale quanto piu simile a quella reale dei piloti, I
terzo inferiore dello schermo & impegnato dalla vettu
ra, di cul si pud scorgere il cruscotto, ben disegnato
e curato nei particolari, e parte del musetto, pneuma
tici compresi naturalmente. In alto a sinistra invece
una riproduzione del circuito consente di tenere sotto
controllo 1a propria posizione in gara e di prevedere
l'avvicinarsi di parti impegnative del tracciato,

Guidare non & semplicissimo, e per prendere la giv-
sta confidenza e bene affidarsi iniziaimente al cambio
automatico, struttando cosi una delle possibilita pre-
viste dalle opzioni. La pista scorre molto velocemen-
te e portare a termine il giro di qualificazione & impre-
sa da tentare e ritentare. Primo obiettivo & quello d
arrivare a meta tracciato in tempo utile, scandito
quest'ultimo da un contasecondi in alto sullo scher
mo. Centrato il primo punto di controllo, viene dato
altro tempo per completare il percorso e guadagnar-
si una posizione per la gara. Portare la macchina al
compimento del giro non & semplice, specie per le
improwvise decelerazioni imposte dalle tre chicane
del circuito (forse troppo acute nefla loro linea). Il joy-
stick non aiuta granche, ma la solita pratica accumu-
lata con giochi analoghi rendera possibile ogni acro-

Con questa uscita alla variante non riuscirete a completare il
giro...
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Ancora due bolidi & sarete in fuga per la vittoria.

La SIMULMONDO ritorna in pista.
Riuscira a strappare la Pole Position?

lata con giochi analoghi rendera possibile ogni acro-
bazia, wi compresa 'atttudine ad andare per cordoli
e a tagliare le curve. Esagerando si finisce inesorabil-
mente per provocare noiosi testa coda che rendono
un po’ problematico riprendere il giusto assetto, La
gara, con tuth gh altri piloti in pista, complica ulterior-
mente la vita ma da soddisfazione, anche se centelli
nare il piede sullacceleratore in una selva di auto di
venta impresa da gran maestro del pulsante del

di buon effetto visiv: lo che quando si finisce una

gara resta come (| senso di essere solo all'inizio mentre
1l

s fire

joystick.

| pohigoni che niproducono le altre auto sono ben
fatti, ma non si discostano dalla media di quelli gia i
st per simulazioni analoghe. Tribune affollate e pont
Dunlop completana la cornice. Finita la gara, che du
ra solo cingue gin, finisce anche il gioco, subito
pranto poi a riproporre una nuova partita,

Il maggior pregio di questo prodotto, come gia
scritto, & la velocita, che rende davvero molto bene
lidea di guida da circuito, unita ad una cura maniaca-
le del dettaglio grafico, soprattutto nella riproduzione
del cruscotto. La pista, per chi la conosce, & anch'es-
sa riprodotta con dovizia di particolari, e anche se le
chicane sembrano un po' "esagerate’, finalmente da il
piacere di affrontare la "vera’ parabolica e non una
delle tante curve tutte uguali che la maggior parte dei
giochi del genere di solito propinano

Formula Uno 3D & perd anche una sinfonia incom-
piuta, che ci lascia all'ouverture e fa sperare in un
crescendo che invece non arriva. Il gioco cosi com'e
resta fine a se stesso, fimsce alla svelta e rischia di
confondere un po' le idee a chi si aspetta una simulz-
zione e poi si trova dinanzi a un arcade, pur ben con
fezionata, in cui un contatore scandisce il tempo non
per misurare la prestazione ma per determinare se
arriverete al prossimo checkpoint. L'assenza di ogni
altro elemento di contorno conferma questa impres-
sione, e francamente questo ci pare un limite non tra-
scurabile. Per dirla in altro modo non si pud affronta-
re una simulazione di guida realistica e impegnativa
come questa con gl stessi meccanismi di un gioco
da bar tipo Monaco GP.

Insomma, il motore e potente, ma il telaio lascia un
po' a desiderare...
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il vecchio trucco del doppio-tunnel! Scavando la terra, potete riunire i lemmings della parte sini-

http:/speccy.altervista.org/

#tra @ poi costruire ponti verso la liberta. L

- - I—J- | \

1 ] 1 R L
riginalita, giocabilita e ottima grafica? Troppo
bello per essere vero? Non nel caso di Lem-

mings. L'ultimo prodotto della Psygnosis rappresenta
un'assoluta inversione di tendenza rispetto al consue-
to, monocorde filone "brutale’. Anche se un intero d
sco € stato sacrificato alla sequenza di apertura (cer-
te abitudini non cambiano mai), il resto di questo
incredibilmente giocabile e ultra-teneroso rompicapo
nmane decisamente in inea con lo stile Psygnosis. Lo
scopo del gioco & semplice, c'e una sola visuale di
gioco per tutti ghi schermi e di conseguenza il pro-
gramma ne beneficia.

Il vostro scopo @ guidare un numero varia-

bile di queste obbedienti creature attraver-
-

s0 120 schermi circa di crescente diffi

colta. A seconda del tipo di
schermo, partirete con un differen:

te tempo-dimite e una differente
percentuale di lemmings da con-
durre fino all'uscita. Se non si riesco-
no a salvare abbastanza lemmings nel
tempo consentito un messaggio vi incorag-
gera a riprovare.

¢
K

Il controllo sui lemmings e limitato ma vario. Conti
nueranno a fare da soli quel che stanno facendo a me-
no che gli venga ordinato qualcosa di diverso. All'ink
zio, quando si riverseranno (con ritmo selezionabile)
| fuori della botola in cima allo schermo, avanzeranno
verso destra una volta toccata terra. Continuando a
camminare finché qualcosa non li fermera. Se si im
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del ponts &
sirione ¢ | lemmings finiranno arrostiti dai getti del muro di sinistra.

IVITIN

—_— — e 2

Un errore di po-

Con sole 18 second: a disposi-
ehone, il successo & improbabi-
le. Almenc avete evitato quel
la diabolica trappola. | livelli
piG facili consentono di usu-
fruire di tutte le icone, percid
potrete scegliers tra vari pia-
il dil fuga.

i@ 4
— \‘-\
\
Dopo mesi di proclami pubbli-
citari e piu demo di quanto un
joystick possa sopportare, val
la pena di lanciarsi nell'espe
rienza Lemmings? .

batteranno in un muro, gireranno sui tacchi e inizieran
no a procedere verso sinistra. Perd per | lemmings &
ugualmente naturale procedere oltre il ciglo di un pre-
cipizio, fin dentro alcune trappole e attraverso le fiam-
me. Ed & qui che il gioco si rende particolare,

Cliccando su una icona e poi su un lemming, potete
dotare questo di una particolare abilita, Potete farlo
scavare, arrampicare, paracadutare, fargl costruire
ponti, bloccare altri lemmings o esplodere.

Ogni schermo vi costringe a stabilire costantemen-
te delle priorita. Certe condizioni mettono in pericolo
lermings sin dall'inizio ma vi concedona pild tempo
per pianificare la fuga. Altre creano poco pericolo ma
implicano stretti tempHimite. Gli schermi sono rag-
gruppati i Ivelli di difficolta, che vanno da Divertente,
per passare poi a Ingarbugliato e Sfiancante, e finire
col livello “Mayhem". Uno schermo con un sacco di co-
lonne lungo il percorso. Il modo Divertente, verra pro-
babilmente superato mettendo all'opera molti scava-
torkin-orizzontale. Ma il modo Sfiancante lo stesso
schermo richiedera pil ragionamento, obbligandovi a
scalare gli ostacoli e scavare a ritroso sfruttando al
MegNo Ogni ICona.

Il fascino di Lemmings e duplice: I'animazione defle
piccole figure e il loro comportamento sono entrambi
attraenti e accattivanti, e i "puzzie’ proposti dal gioco
vi faranno ragionare per un bel po’. Al contrario di mol-
ti puzzle game, qui i paesaggi offrono possibilita di rr
medio scavando, scalando e costruendo ponti nella
maggior parte dei casi, piuttosto che imprigionanvi in
situazioni senza via d'uscita.

Lemmings & un bel gioco. Anche se il suo fascino
svanisce una volta che tutti gh schermi sono stati A I E
completati, il facile controllo di ognuno dei lemmings
basta da solo a invogliarvi a giocare comunque.

amiGs

[ | [T

o fattore-caring segna maolti punti a fa
Una volta insegnato alle

e alcune tattiche di
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La ELECTRONIC ARTS vi offre la possib
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di tuffarvi in un futuro cyberpunk.

grafica di Hard Nova.

n un futuro imprecisato I'uvomo ha colonizzato gran

parte della galassia. Il potere & ormai nelle mani di

poche mega-corporazioni che di fatto hanno soppian-
tato i governi dei Mondi Centrali,

Queste potenti societa sono impegnate in una freneti-
ca gara di espansione nel nuovo settore spaziale di
Ariel, di cui da poco e stato scoperto i sentiero inter-
stellare. | sistemi abitati del settore sono quattro, ognu-
no dei quali & dotato di carattenstiche specifiche.

Ariel & il mondo colonizzato da piu tempo ed & 'unico
del tutto autosufficiente, ed esercita un controllo mofto

stretto sul sistema dei trasporti spaziali. Rouyn, coloniz-

zato da minator, soddisfa la maggior parte del fabbiso-
gno di minerali, mentre Ciberan & ricco di acqua e
ghiaccio, per cui & divenuto la principale fonte di acqua
e liquidi di fusione.

Il sistema Mastassini invece, essendo stato scoperto
per ultimo, si @ dedicato ad attivita di terziano avanza-

Dato il gran numero di comandi a di

un poco difficoltosa. Dopo qualche ora perd i si prende

la manc ¢ sarete presi dall'ev degli avvenimenti,
le nottate passate davanti al video saranno nu-
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to", ospitando cosi case da gioco, sedi di gruppi merce-
nari e altri luoghi di simile amenita. (In pratica é la patna
del divertimento e del cattivo gusta).

Gl obiettivi contrastanti di ciascuna Corporazione han-
no fatto si che ben presto le controversie sfociassero in
una feroce lotta economico-militare per il raggiungimen
to della supremazia. Cosi in poco tempo sono nati diver-
si gruppi mercenari ai quali gli schieramenti in lotta si af-
fidarono n misura sempre maggiore.

In questo cupo scenario interveniamo noi, prendendo
le sembianze di "Hard” Nova, una dura mercenaria tem-
prata da mille battaglie, appartenente al gruppo degh
Starkiller,

L'esardio nel gioco non & dei pil fortunati, dal mo-
mento che un meteorite ¢i Spazzera viain I
equipaggio ed astronave. Ci tocchera quind
un gruppo di awenturieri per rimpiazzare | defunti mem-
b dell' squipaggio, e dotarla con il meglio della tecnole-
gia bellica disponibile

A nostra disposizione vi sono pil di una trentina tra ar-
mi & armature, per cui non abbiamo che l'imbarazzo del
la scelta. Nl denaro necessanio per l'acquisto potremo
guadagnarcelo portando a termine missioni di vario ge-
nere: se al principio ¢i dedicheremo ad ‘oneste opera-
zioni di trasporto commerciale” (cioe al contrabbando)
nel pit puro stile Efte, via via dovremo occuparg! di mis-
sioni sempre pil pericolose, fino a dover far fronte add:
rittura a una migrazione galattica

Le locazioni da esplorare sono molto numerose, e
comprendono oftre agli otto pianeti conosciuti anche

stazioni spaziali orbitanti, basi segrete, e gl immanca
bili bar alla "Guerre Stellar”, popolati da loschi awen
turien appartenenti alle razze pil strane.

| combattimenti si svolgono sia allinterno di edifi
ci/astronavi, che nello spazio. Nel primo caso, viene
utilizzata una classica vista dall'alto, mentre nel secon
do una ben pil affascinante (anche se difficoltosa) vi
sta tridimensionale alla Powermonger. Per il trasfert-
mento da un pianeta all'altro, ci si pud servire di navi
spaziali, mentre per una pii approfondita esplorazione
abbiamo a disposizione un veloce hovercraft.

Occhio al carburante perd, perché rimanere fermi sen-
za via di scampo nel bel mezzo dello spazio non &
propno il massimo della wita.

La sezione relativa alla conversazione con gl esser
incontrati & molto carina: invece di doverci scervellare
per trovare una parola chiave che inneschi un dialogo
decente, ci troviamo a poter scegliere tra alcune frasi
precostituite, che pur lasciando ampia liberta d'azio-
ne al giocatore, definiscono bene il carattere del no-
stro personaggio (con un modo di parlare in alcuni ca-
si "un po’ colonto’). Senza contare che cid velocizza e
semplifica un aspetto che in altri giochi & sin troppo
impegnativo e farraginaso. La grafica del gioco e ben
fatta, con tonalita e colori che creano una giusta
atmasfera. | personaggi principali possiedono poi, dek
le immagini efficaci, che ne descrivona il carattere sin
dalla prima occhiata.

Per quanto riguarda il sonoro siamo ai soliti beep va
riamente rimaneggiati, esiste perd la possibilita di ut-
lizzare una scheda audio. Un appunto va poi fatto alla
velocita di risposta di alcuni comandi, che su macchi
ne che non montano almeno un 286, risulta un po
troppo bassa.

In definitiva, si tratta di un bel gioco, ben pensato e
ben rifinito, da consigliare soprattutto agli amanti del
genere fantascientifico.

Stark?

Le stazioni spaziali offrono divers servizi,

|
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DUCK TALES

& ThE QUEST FOR GOLD

La TITUS fa propria una massima del papero piu ricco del mondo:
€ meglio un uovo oggi E una gallina domani... ("Il mio primo mi-
liardo" Paperon de' Paperoni pag. 67).

hi non ha mai desiderato partecipare alla vita
Cdella famiglia Walt Disney, dalle investigazioni

di Topolino e Pippo alle disawenture di Pape-
ring, ispirandosi alle pile di giornalini accumulate nel
corso degli anni?

Ora la Titus, in collaborazione con la Walt Disney,
ha lanciato sul mercato una serie di giochi dedicata
al bambini dai 5 ai 12 anni, in cui si controllano i fa-
mosissimi beniamini di tre generazioni.

In The Quest for Gold il protagonista principale &
Paperone, che deve combattere fino all'ultimo cen-
tesimo per dimostrare di essere il pil ricco papero
del globo e dintorni. A sfidarlo ovwiamente & il suo
tradizionale rivale, Rockerduck, che lo aspetta, do-
po 30 giorni di awenture, sull'isola di Macaroon
(nell'arcipelago Spaghett, oviamente!).

Il gioco & diviso in quattro sottosezioni, in cui Pa-
perone dovra contare sull'efficienza dei suoi nipoti;
visitando le Caverne alla ricerca di ricchezze nasco-
ste, Qua mettera in pratica le capacita apprese co-
me G.M. (Giovane Marmotta) per guidare i suoi amk
ci nel dedalo di grotte, mentre Paperina, Premio
PaperOscar per la Fotografia, conosce molto bene
le tecniche per avnicinarsi agli animali selvatici nel
Safan Fotografico; quando si trattera di saltare da
una hana all'altra, Quo si rivelera il it abile, mentre
infine tocchera a Qui risolvere i problemi di alpini-
sma che suo Zio incontrera nella ricerca di tesori.

La successione delle awenture & interrotta da
simpatici intermezzi, come il tuffo di Paperone nella
sua piscina di dollari, che gli pud fruttare qualche
moneta rara e preziosa, o i decolli con l'aereo d

gomma di Flagada Jones, che spesso e volentieri,
dopo un volo assomiglia molto di pid ad un chewing-
gum,

Inoltre Paperone, di tanto in tanto, dovra controlla-
re anche 'amministrazione delle sue finanze, affida-
te temporaneamente all'onesto, anche se strava-
gante, Fenton Crackshell, decidendo quali azioni
comprare & in che momento, seguendo le leggi di
mercato.

Dopo trenta giorni Paperone si ritrovera sullisola
prescelta per pesare le ricchezza accumulate fino
ad allora e confrontarle con quelle del suo rivale Ro-
ckerduck, in modo da decretare il vincitore.

Interfaccia Midi Amiga
Digitalizzatore VID Amiga
Syntetic Sound Amiga
Espansione 512Kb. Amiga Int.
Espansione 1.5Mb. Amiga Int.
Espansione 2Mb. Amiga Est.
Genlock Esterno Amiga
Genlock Professionale Amiga
Data Switch 2 Posizioni

Data Switch 4 Posizioni

Drive Esterno 3"1/2 Amiga
Scheda Televideo

Selettore Mouse/Joystick Amiga
Mouse ottico Amiga-PC-Atari

Dischetti 3"!/, (minimo 100 pz.)cad.

Tappetino per Mouse
| Joystick a distanza ad infrarossi
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AMSTRAD - ATARI - COMMODORE -

T Grillo Parlante

VIA' S. CANZIO, 13 -15-17r.- Tel. 010/ 415592
GENOVA SAMPIERDARENA

VIDEOGIOCHI PER

NINTENDO - ATARI 2600
| PREZZI PAZZI DEL GRILLO

MSX - SPECTRUM
-SEGA

@

L. 45.000 V.
L. 80.000 : NOVITA": -
L. 120.000 MODEM 1200 Baud
L.  90.000 MODEM 2400 Baud
L. 245.000 -
L. 350.000 | MINI- PORTATILE | ,
L. 349.000 MISURE 1200 B L. 195.000
::' ggggg Si Prenota Vision Colorbust, scheda grafica con
’ : | 16.000.000 di colori + software MEGAPAINT.
L. 165.000 |} o su tutte e risoluzioni grafiche AMIGA
.avora su tutte le risoluzioni grafiche :
L. - 180.000 Collegabile al VIDEON e compatibile con tutti i
L. 32.000 Cailask
enlock.
t' 11.0.223 - | Funziona su tutta la serie AMIGA.
L. 12.000 L. 950.000
L. 60.000 - |
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Acettare un trattato di pace pub essers importants per le strategie future, ¢ pol non & belloo inflerire sui vinti (in alto).
urante gli scontri campali | due eseciti vengono visualizzati in una finestra. Quando un'unita viene eliminata la sua
immagine sparisce (a destra). Una delie capitali degli otto imper

T

VARLORDS

hi desidera indossare I'armatura di un imperato

re dei racconti Fantasy e gestire un regno,

creando armate, assediando cifta, scontrarsi
con altri imperi, & cosi via, trovera pane per i suoi den-
ti: infatti Warlords vede otto imperi contendersi per
mare e per terra (e a volte anche per il cielo) la magica
terra di lluria

Ogni impero pud essere controflato da un umano o

dal computer, con quattro diversi livelli, da Knight, che
spesso si dimentica contro chi sta combattendo o la
stia le citta senza protezione, al micidiale Warlord, che
dara veramente del filo da torcere anche al pil agguer-
rito giocatore.

3 In questo gioco
prima parsona,
33tro in base

a per essere cat
ma prima di conquistare 1i-

luria con tutti ghi ari a livello Warfords passerd un

bel po’ di tempo. Inoltre, anche quando avrete conqui-
stato llluria nelle parti di uno degli otto imperi, partire

ando un altro impero
ogni imperatore deve

wi sembrera un altro gi
atfrontare e superare pr
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La SSG parte alla
conquista del mondo.

Ogni impero ha le proprie caratteristiche: per esem
pio g Horse Lords possono contare sulla rapidita del
la loro cavalleria, oppure gli Elvallie si trovano a pro-
prio agio nel boschi, mentre | Selentines possono
spostarsi velocemente per mare grazie alle loro navi

Allinizio, ogni Impero possiede una sola citta, la Ca-
pitale, & conta sulla forza di un solo Erce, Per espan-
dersi sul territorio di lluria, & necessario prima di tutto
prepararsi un potente esercito: ogni citta sotto il pro-
prio controllo pub creare un'armata per volta, selezio-
nando |'apposita icona di ‘Produzione” e la citta dove si
vuole creare ['unita.

Quindi appare un menu che mostra le unita disponibi-
li in quella citta, le loro caratteristiche, il costo per
mantenerle e | turni necessari per equipaggiarie: ogni
unita possiede due valori, movimento e forza, che in-
dicano rispettivamente la velocita negli spostamenti e
la potenza in battagha; ad esempio la Fanteria Legge-
ra, che ha 9 punti di Movimento e 3 di Forza, va benis-
simo allinizio della conguista, quando si tratta di assa-
lire le mal difese citta neutrali, mentre per affrontare
gl Imperi awersari bisognera creare delle unita ben
pils forti, come la Fanteria Pesante, con una forza di 5,
o le Legioni degl Gnomi, con una potenza di 6.

Ben presto ogni esercito vedra nelle proprie fila trup-
pe di Cavalleria, WolfRider, Pegasi, Guerrien Giganti,
ecc.

Gli Eroi hanno un ruolo molto importante nell'accre-
scere la potenza dell'esercito: infatti prima di tutto aw
mentano, in base alla loro forza, la potenza delle unita
con cui viaggiano (possono essere accumulate su una
posizione della mappa taftica fino a otto unita) e in se-
condo luogo possono esplorare le numerose locazion
sparse per tutto i territorio di llluria, come Templi, Ro-
vine, Cripte o Biblioteche in cerca di oggett magici e
alleati: infatti 51 possono trovare manufatti come la
DarkSword o I'Horn of Ages, che aumentano le capack
ta di comando e di potenza dell Eroe, oppure un paio
di Draghi o di "Undead” desiderosi di mettersi al serv-

zio dellimperatore.

Inevitabilmente, prima o poi, le forze in espansione
degli otto imperi si scontreranno, e da quel momento
sara guerra totale: gh eserciti si affronteranno fra di
lora, Eroi, Maghi e Demoni si elimineranno a vicenda,
le citta verranno assediate e distrutte. In questa se-
conda fase @ particolarmente importante la gestione
dell'economia e defla diplomazia dellimpero; infatti
gli introiti derivano dalle tasse delle diverse citta nella
propria sfera di controllo, e se sono presenti troppe
armate sul proprio ibro-paga, i fondi andranno ben
presto in rosso, portando lmpero alla rovina.

Inoltre & molto importante non dare fastidio a trop-
pi avversari alla volta per non correre il ischio di es-
sere attaccati da pit direzioni contemporaneamente:
tramite uno schermo “delle opinioni”, si pub sapere
cosa pensano del proprio impera gl avversari non
umani - non aspettatew troppi complimenti, perché il
giudizio varia da Apatia a Odio profondo! Un abile re-
gnante sapra sfruttare gh attriti tra gh altri impen a
proprio vantaggio, attaccando, poco sportivamente,
gl awversari in difficolta o che mostrano un acceso
odio nei propn confronti. Sulla strada verso la vittona
si incontreranno tutti gl altri imperi, e si impareranno
a conoscere le debolezze e le forze di ogni awersz
rio: solo allora potrete aspirare a conquistare tutto il
mondo di llluria ed essere un vero Warlords.

o —
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Beta Test

La IDEA riuscira a fare
meglio di Alesi e Prost?

[ Lz febbre della Formula 1 sembra aver
ontagiato non solo i milioni di appassionati
che ogni anno seguono fedelmente le imprese
del Cavallino, ma anche le case di software
italiane. In questo numero trovate la recensione
di Formula 1 3D della Simulmondo, la Genias ha
da tempo annunciato l'uscita di Warm up e
; adesso siamo di fronte alla creazione dell'ldea.
1 Che sia uin atto una specie di sfida tra le varie

FHGIME | Fur

1l momento della sasta al box durante Il Gran Premio.

-~ F1 GP CIRCUITS
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software house & ormai chiaro a tutti, ma noi, e
voi, che siamo al di sopra delle parti ci limitiamo
a osservare con distacco queste “lotte” e
tentiamo di giudicare il prodotto finale.

Da quello che abbiamo potuto osservare dai
primoi demo giunti in redazione, F1 GP Circuits
ha varie opzioni che comprendono la possibilita
di partecipare al Campionato del Mondo dopo
aver scelto il pilota, la scuderia di cui fare parte
e 'auto che si crede abbia pil possibilita di avere
successo in uno sport difficile come la Formula
1. | circuiti su cui si gareggia sono 9 (non
chiedetemi il perché) e le monoposto che ci
contenderanno il titolo sono 20, tutte controllate
dal computer e da pilot "esperti”,

La scelta delle gomme, del tipo di freni, di
motore e di telaio & tanto importante quanto la
condotta di gara, perché proprio dalle nostre

META" APRILE
000d META® APRILE

scelte iniziali dipende il risultato finale, Durante la
corsa & prevista anche la fatidica fermata ai box,
che pid di una volta si pud rivelare determinante
durante una gara. Durante il "Pit Stop® 10
meccanici saranno a nostra completa
disposizione per soddisfare le nostre sceite
strategiche, li pagano per quello d'altronde. ..
Diversamente dai soliti simulatori di corsa la

cireuito la vists & dall'site o | balidi si controllans bene.
grafica é vista dall'alto, secondo lo stile dei pil
centi Jupiter Masterdrive e la velocita di scorri-
ento della versione 64 sembra essere un po'
nta, anche se la giocabilita & buona. Il gioco

ira disponibile per aprile nei formati Ce4 e
niga, non perdetevi la recensione su un prossi
0 numero di K

DISK BULK 3.5. 2F2D L. 750
DISK VERBATIM 3.5. 2F2D L. 1.250
DISK BULK 5.25. 2F2D L. 650

ORDINE MINIMO 100 DISCHETTI

AMAIDIX

AMIGA ACTION REPLAY L 155.000
RAM MASTER 1.5 Mb PER AS00 (VUOTA) L 120.000
AD RAM PER AS00 (VUOTA) L. 325.000

SYNCRO EXPRESS AMIGA L 95.000

VIDEON 3 AMIGA L 525.000

MINI MIDI L 55.000

" | WIDI MASTER (1 IN, 1 THROUGH, 3 OUT) L 85.000
' | DRIVE ESTERNO PASSANTE PER AMIGA L 150.000

(ONTROLLER ALF 2 SCSI PER AMIGA 2000 L. 450.000
(ONTROLLER ALF 3 SCSI PER A 2000 L 610.000

. |

liVS3UdNOD WAl ONOS [ZZ34d RISON | LLLNL

RAM MASTER ESPANSIONE 8 Mo PER A2000 (VUOTA) L. 290.000

% POWER PC BOARD L. 650.000 *
VISITATE LA NUQVA SEDE DI VIA MONGINEVRO 1 A TORINO

Telefonated o scrivetec per avere Il nostro listino

ViA MASSENA 38/H - 10128 Torino - Tel. 011/5613232
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MIGHTY BOMBJACK

E un aereo! E un'aquila! E Superman! No, & il piu noto
bit-bombarolo riportato dall'ELITE sui nostri schermi!

lato sugli otto bit di mezzo mondo e aver effet- Palazzo Reale da tutte le bombe, in modo da po-

II mitico Bombjack & tornato: dopo aver spopo- come al solito, quello di ripulire i sedici livelli del

tuato una fugace, anche se sfortunata appart-
zione sui 16-bit, il Bombarolo al silicio per
eccellenza & pronto a tornare sui nostri schermi.

L'idea alla base di Mighty Bombjack & un misto
tra l'originale, in cui il nostro eroe svolazzava per
lo schermo facendo esplodere bombe e cattivo-
ni, e un normale platform game, come Mario
Bros & company. Infatti BombJack ora pud muo-
versi per piti di uno schermo, e il suo compito &,

'

» a
-

ter affrontare nel livello finale il terribile Beelze-
but, colpevole, oltre che di non lavarsi i denti do-
po mangiato, di aver rapito la famiglia reale del
pacifico mondo di Bombjack.

A ostacolare la missione dell'ultimo eroe so-
prawvissuto (cioé Bombjack...) c'é un'intera
schiera di cattivoni, da C.Gee, classificabile co-
me "abbastanza dannoso®, a Rube, il malefico
pappagallo che ha deciso di dedicare la propria
esistenza alla caccia di BombJack, oppure come
T.Gee, capace di assumere sei aspetti diversi,
ecc.

Bombjack potra servirsi di alcuni bonus che si
trovano sulla sua strada, come i Mighty Point,
che sono accumulabili e che permettono di aprire
i forzieri che si trovano nel Palazzo Reale in ma-
niera pil semplice o di trasformare temporanea-
mente i nemici in monete, le Pile di Monete, o
I'ambita Monetona Segreta, che vale 50.000
punti.

Attenzione, perché se il nostro eroe non riusci-
ra a collezionare abbastanza Monete-Mighty, ver-
ra gettato nella Sala della Tortura, dove, per usci

http://speccy.altervista.org/
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re, dovra soprawvivere per un determinato tempo
in una stanza invasa da nemici.

Quando il tempo raggiunge lo zero o BombJack
viene toccato da uno dei suoi numerosi avversari,
si perde una vita. Dopo averne perse tre, appare
I'abituale "Game Over” e il Fattore di Deviazione
del Gioco, che indica i riflessi, |'abilita e la memo-
ria del giocatore.
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LTV

La societa che esordi con una serie di
successi firmati Tony Crowther nei primi
anni Ottanta, e che poi cadde in una crisi

irreversibile dopo Federation of Free

Traders e Masters of the Universe, oggi
sta sorprendendo tutti, puntando sempre

al successo. Che le succede?

Greg Norman's Power Golf ha una riduzione tridimensionale
dai percorsi della precisions di 2.5 om (meno del diametro di
una pallina da golf]. Seconde |a Gremilin il prodotto finito

avra anche I dalle in30D
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PER |
| GREMLING!

an Stuart afferma che fu lui a scacciare | "grem-
lins" dalla Gremlin (& metaforico). "C'é stato un
periodo in cui pubblicavamo un gioco perché
eravamo costretti,” ammette, ‘ma quei tempi
sono finiti. Oggi non pubblicheremmo niente
che non sia completo al 100%.
Sembrano un mucchio di parole, ma qui si parla di
una compagnia che non solo sta facendo da pionie-
re nel monda CD con del software incredibile ma
che ci ha anche regalato una serie di prodotti su-
perlativi nel corso degl ultimi mesi...

Lotus Esprit Turbo Challenge, per esempio, & il
migliore gioco di corsa purosangue in circolazione”
(a detta di David Upchurch, I'vomo col joystick in
mano); Team Suzuki ha ricevuto i suoi bei ricono
scimenti da K per aver regalato ai giocatori I'azione
su due ruote pil calda di tutti i tempi; Toyota Celica
GT Rally non era certo un mostro di velocita ma era
comunque superbo - titoli come questi farebbero la
felicita di molte software house per un paio di anni,
e la Gremlin li ha lanciati sull'asfalto a un ritmo
impressionante.

La Gremlin non sta solo sfornando successi per
computer, ma sta ficcando il naso anche nel merca-
to delle console. Ha quasi ultimato Greg Norman's
Power Golf per il NES - come potete vedere in que-
ste pagine - e sta anche facendo giochi per Game
Boy e PC Engine. K ha sfidato la folle guida a sini
stra anglosassone e affrontato un lungo viaggio per
scoprire che cosa sta succedendo in quel di Shef-
field. Ecco che cosa abbiamo trovato...

Bennett ha un duro complito: realizzare la versione CB4

Ashiey

di Lotus Esprit. che tutti ricordanc nella splendida realis-
zazione a 16-bit. “E mooooito difficile,” concorda, "principal-
mente a causa della velocita del computer™. Quel che abblamo
visto su scherma, - & 300~

Flag & attualmente in via di sviluppo e per ora
non ci 50n0 schermate che possiamo mo-

schema di g0 18 U sem
ubare 1a bandie-
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Alex (a destra) e Bornie (pia a destra) alle P ||
con Impossamole per il PC Engine, Gra-
zie alla loro abilita - e alle possibilita della
- questa di

essere qualcosa di speciale, anche perché la
NEC ha adottato impossamole come mascotte
utficiale del proprio software.

5olo una parte della vasta mappa di Bernie per la versio-
ne PC Engine di impossamole. Se riuscite a superare an.
che questa, siete dei duri.

W sistemna di sviluppo di Alex rende la creazione di un gioco per
I NEC una formalits. O almeno quasi. “E semplicements un
grosso contenitore RAM™ spiega, “lo scrivo il codice sorgente
mmmwnmum&lumlhcpﬂhm-nn
., che si come una
gmouum.m. Poi 0 posso giocars sul PC Engine che ho da-

wanti a me...

UTOPIA GREMLINIANA

La Gremilin sta preparando un sofisticato gioco
di governo-delmondo, dal titolo prowvisario di U-
topia. il vostro scopo & creare la societa ideale
su un pianeta che si distingue per 1a presenza di
hamicadténﬁmenwwebmmnhvo-

hmmwbmpommm
ta, potete manipolare qualsiasi fattore, dai tassi
dmatallaaimdgatmm A seconda della via
che avete deciso di seguire, possono essere
concepite diverse invenzioni, sorgere diversi
confiitt, e si possono conseguire diversi risultati.
Camnmﬁmammemaben&
ficio della vostra popolazione, dalle fabbriche ab
le postazioni missilistiche e ai complessi sport-
vi. Durante il processo evolutive, incontrerete
sino a 10 differenti razze aliene, ognuna defle
wémmamemmm
di una tecnologia pili
Mmehmddmew&epm
tori Graham Ing e Rabert Crack i un futuro nu-
mero di K.
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La Gremiin sta anche
precedentemente uscito per | 16-bit - pnllaumlwu:m-
wersione & oltre 120 schermi ¢ sta tenendo occupati at-
tuslmente i tester della Gremlin - come si vede qui sopra. Il si-
ntmﬂlﬂhppeﬂthﬁnmhpﬁl!ﬁmloymil
dalla al play g

—af Ha un bel-
Faspetio, gra-
zie alle possibi-
lita grafiche
del PC Engine &
alle capacita di
disegnatare di
Bernie: & Im-
possamole. Il
PC Engine pud
wtifizzare 512
eolori su scher-
mo, & Impossa-
mole na utiliz-
23 spesso 400.

PIANO GREMLIN

Questi alcune delle prossime uscite
della Gremlin:

FOFT IBM PC MARZO

HEROQUEST TUTTI | FORMATI  APRILE

SUZUKI 1BM PC APRILE

FEDERATION QUEST 1 1BM PC MAGGIO |
TOYOTA GT RALLY 64 MAGGIO
SWITCHBLADE 2 AMIGA/ST MAGGIO
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EXILIATI

Recentemente I'AUDIOGENIC se ne é stata un po' in di-
sparte, ma dietro le quinte I'attivita era frenetica. K da
un'occhiata a due giochi di prossima pubblicazione.

LUinizio della missione, quando scoprite la carcassa abbando-
nata dell’astronave dei coloni. La grafica & stata ridisegnata
poco prima della visita di K e alcuni blocchi di grafica non so-
no ancora allineati, ma saranno tutti al posto giusto quando
Exile sard in commercio.

| piranha vi mangieranno vivo se cercate di nuotare in quests
placina, ma con I"aluto di questa zatiera potete attraversaria
tranquiliamente.

Quel malefici birbanti causeranno del problemi, ma alcuni
avranno con sé oggetti utili che vi daranno in cambio di una ra-
na da manglare.

uno dei primi rompicape. C'é un boccaporto tra le flamme, o
naturalments siets vulnerabili al fuoco! Per fortuna avets una
fiasca vuota che pud essere riempita con |'scqua di una piscina
# pol lasclata sul boccaporto sopra il fuoco. Premenda il pul-
sante si apre il boccaporto e si fa caders I'scgua sul fuoco, spe-
gnendolo.

SACCHEGGIATORI di RELITTI

llcrmi! Allcrmi La vostra navicella & attaccarta da orde di ostili blob alieni. Questi animedli

al plasma si appiccicano alle scafo e lo erodono gradualmente. Una volta entrati allin-
terno della navicella distruggono tutto quello che incontrano - se il livello dei danni diventa
troppo elevato la navicella esploderd (cosa non buonaf)
Il computer della navicella rileva automaticamente che ¢@ qualcosa che non va e disgela

uno dei tre uomini dell'equipaggio daillo stato di sospensione criogenica cosi che possa affronta-

re la minaccia.

Se siete lesti potete cercare di respingere l'attacco sul nascere armeandovi di aspirapolvere

spaziale, il quale pud aspirare i blob alieni prima che si attacchine allo scafo della navicella. Se

cid non funziona potete indosscare la tuta spaziale e uscire all'esterno della navicella, cercando
di imuovere i blob appiccicatisi allo scafo. Se invece nescono a ercdere lo scafo e penetrare al-
linterno, dovrete rientrare nella navicella e distruggere gli alieni direttamente

Per fortuna, non siete solo - avete a disposizione tre droidi, cicscuno dei quali pud essere pro-
grammato e inviato in parti diverse della navicella e aiutarvi a ripuliria dagli alieni. Nel labo-
ratorio potete costruire altri robot (fino a un massimo di 10), ma ci vuocle del tempo.

Se l'energia del membro dellequipaggio scende a zero, egli viene “assorbito” dagli alieni e di-
venta un gigantesco e indistruttibile blob, che rende le cose piuttosto ditficili per il successivo
membro dell'equipaggio. Per non parlare del terzo membro dellequipaggio che ne deve ai-
frontare ben due! Wreckers segna il ritorno della Denton Designs, famosa per aver scritto una
delle primissime avventure a icone (Shadowfire) e alcuni sparatutto quali Mutants, e dovrebbe
uscire per Amiga e 5T pill o meno in contemporanea con Exile.

50K APRILE 1991
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STRANIERO IN
TERRA STRANIERA

ontano nello spazio profondo, i coloni di un piane-

ta alieno hanno interrotto le trasmissioni con la
Terra. C'e qualcosa che non va, ed essendo |'unico
viaggiatore spaziale nel raggio di parecchi anni luce dal
pianeta-colonia, tocca a voi SCOprire Cosa & SUCCesso.
Comincia cosi la vostra awentura in Exile.

Con l'aiuto di un jetpack, dovete attraversare un labs
rinto di caverne. | comandi sono simili a quelii di Aste-
roids: rotazione e spinta. Lungo il cammino potete rac-
cogliere delle armi per affrontare la pletora di
xenomorfi e droidi che incontrerete.

"Hmmm’, starete probabilmente pensando, "assome
glia a Thrust', E avete ragione! Ma la somighianza non
dovrebbe sorprendervi pil di tanto, dato che Jeremy
Smith, autore di Thrust, ha scritto il prototipo di Exile
per C64, mentre Peter Irvin (responsabile di un eccek
lente gioco per BBC, Starship Command) lo ha aiutato
a realizzare le versioni per Amiga e ST. Secondo Irvin
hanno spesso circa 4 anni uomo per terminare il pro-
getto.

Smith e Irvin hanno speso molto tempo a rifinire le
routine di movimento del gioco - tutti gl oggetti e le
creature hanno massa, inerzia, dinamica e anche gal
leggiabilita (per il comportamento soft'acqua) e si muo-
vono in modo accurato nellambiente gravitazionale. Ad
ogni modo, il gioco @ moito di pid di un semplice affare
di rotazione, spinta e sparatutto (anche se cid forma
una sostanziale e divertente parte del gioco). Per pro-
gredire realmente bisogna risolvere rompicapo e porta-
re a termine compiti precisi, con spessore e complessi
ta tali da rendere il gioco pill simile a un'awentura,

Le partite possono essere salvate - meno male visto
che I'area di gioco & enorme: 25 schermi di larghezza
per 32 di altezza! Invin dice che gli ci sono volute circa
sei ore per completare il gioco, pur conoscendo tutte
le soluzioni dei rompicapo. Exile @ uno di quei giochi
che pud anche non sembrare gran che dalle schermate
ma che si gioca magnificamente.

L'azione & veloce e fluida, mentre i rompicapo confe-
riscono spessore alla formula base. E un gioco che
merita successo - occhio agli scaffali del vostro rivendi
tore di fiducia.

Un robot in camming verso la destinazione da voi programmata. |
robot prenderannc la strada pill breve per arvivare a destinazione ¢
useranno anche gii ascensor gravitazionall come quelll in figura.

Sparando a cosl brave distanza dai blob siete pit micidiali ma
anche pid vulnerabili.
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| problema di essere un eroe & che tutti si

aspettano che tu lo sia 24 ore su 24. Fai quak
cosa di bello e coraggioso e invece di conceder-
ti il meritatissimo riposo sugli allori vieni invitato
a salvare I'Universo punto e a capo.

Prendiamo Turrican, per esempio. Cingue anni
fa ci ha salvati tutti dal terribile demone Morgul e
ora gli si chiede di rifare tutto da capo, stavolta
contro una canaglia di computer guerrafondaio
con strane idee che gl frullano per i circuiti. For-
se se vince lo lasceranno finalmente in pace.
Certo che se fallisce sara ridotto in pezzi.

Dunque in cosa consiste questa missione? Pra-
ticamente Turry deve scarrozzare in cinque pia-
neti pieni di piattaforme e promontori, il tutto dr
viso in 12 livelli. Durante il viaggio il nostro eroe
deve distruggere la feccia aliena che incontra,
per arrivare al confronto finale con un massiccio
guardiano di fine-schermo. Dopo aver ucciso
Sua Cattiveria, saltera su un astronave per un
viaggio pieno di pericoli, diretto al prossimo pia-
neta.

Turry inizia con una pistola a colpo singolo con
cui spara a destra o a sinistra. Ma tenendo pre-
muto il pulsante di fuoco si attiva un raggio a
lunga gittata che pud essere direzionato per tuth
i 360 gradi possibili. Tenendo la leva verso il
basso e premendo fuoco si sgancia una mina.
Premendo la barra spaziatrice si producono due
onde di fuoco che "ripuliscono” lo schermo,
spazzando quel che trovano sul loro camming -
ma attenzione perché sono in numero limitato.
Spingendo in gili e premendo spazio, Turry si
trasforma in una palla roteante borchiata che im-
pazza a destra e sinistra distruggendo tutto quel
che gli si para davanti - & particolarmente utile
per attraversare passaggi stretti.

Come per il primo Turrican, la trama potrebbe
non risultare grande cosa, ma implementazione
lo & di certo. Lo scornmento & veloce e fluido,
con un maestoso parallasse (si, ogni tanto an-
che sull'ST!). Anche gli effetti sonori sono buoni,
con alcuni motivetti azzeccat ad accompagnare
I'azione su schermo.

p:/fspeccy.altervista.org/

Il primo Turrican era frenetico divertimento ad alta fedelta-
arcade. Pud il sequito della RAINBOW ARTS essere meglio?

da giocare. Credetemi
staccherd dal grilletto

AMIGA. Da questi blocchi bitorzoluti cadono sfere matalli-
che che rimbalzano dappertutto « si vanno ad aggiungere
ai tanti problemi di Turry.

AMIGA. Il secondo cattivone
di fine-mondo & veloce e le-

massicci globi-la-
ser & missili sul povere Turry,
che si & fatto piccolo sul fon-
do dello scharmo. Mi sa che &
ora di scatenare le armi!

Sull'Amiga ci sono voci campionate che vi di-
cono quale bonus avete appena raccolto. Gli
sprite sono grandi: hanno un bell'aspetto e si
muovono con velocita e raziocinio spaventosi.

Ci sono un sacco di piccole grandi chicche
grafiche. Le zampillanti cascate, | ponti di corda
che si piegano sotto il vostro peso, le bolle d'a-
ria emanate da alieni subacquei e il respiro "con-
densato” di Turry quando si trova nel mondo di
ghiaccio sono solo alcuni esempi della meravi-
gliosa attenzione prestata ai dettagli.

Ma tutta questa eccellenza tecnica non servi-
rebbe a niente se giocare Turrican Il fosse un
bel mattone: cosa che non é affatto. Il gioco &
straordinariamente giocabile, e anche se a volte
diventa davvero difficile non & mai cosi duro da
indurvi a mollare - caso mai wi fa venir voglia di
fare un'altra partita.

La magia & tornata? Eccome!

B2 Yuvil #14 } pa@3 )

ATARI 57. | blocchi segreti si scoprono solo con colpt casuali.
| bonus. Rac-

o sui blocchi
coglieteli prima che volino via.

¥4l
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envenuti nell'universo di
B Bally, una simpatica sferetta

il cui principale divertimento
e di passare da un labirinto all'al-
tro, raccogliendo le lattine disse-
minate sulla sua strada.

Tuttawia il Personaggio Oscuro
ha deciso di mettere i bastoni tra
le ruote a Bally, posizionando ogni
sorta di trabocchetti, come cala-
mite, pozzi senza fondo, e altre
| trovate del genere. Non solo, ma il

Malefico & riuscito anche a scom-

http:/speccy.altervista.org/

La GENIAS inventa
la Tilt-Mania!

porre ogni labirinto in diverse tes-
sere quadrate, e a mischiarle tra di loro.

A questo punto la pallina put essere aiutata
solo da chi, pieno di ardimento e coraggio, la
guidera nel labirinto in modo da evitare le nu-
merose trappole posizionate sulla sua strada
e allo stesso tempo riuscira a ricomporre il la-
birinto in modo da far arrivare Bally nel punto
giusto.

Tift & una sintesi tra due giochi completa-

] mente differenti tra loro: il tradizionale gioco
"alla Pacman”, dove una pallina rotola per un
labirinto disseminato di insidie per raccogliere
le lattine, e il mitico “spaccaquindici®, in cui si
possono spostare solo quattro tessere per
volta, posizionandole nell'unico posto libero.

Nel ruolo della guida di Bally, il giocatore ha
! Il duplice compito di spostare le tessere in
b1 modo da aprirle la strada fino all'uscita, sia di
decidere il tragitto della pallina, che, una volta
partita dall'entrata in alto a sinistra, deve evi-

L

Con questo editor 5| possono disegnars labirinti a picimento

tare le buche, le calamite e possibilmente rac-
cogliere i numerosi Bonus; questi ultimi posso-
no variare dalla lattina rossa, che aumenta il
tempo a disposizione, a quella viola, che regala
una nuova pallina, o al boccale di birra, che "u
briaca’ Bally per qualche decina di secondi e
cosi via.

Inoltre si pud giocare in due per volta, con-
trollando uno la pallina e I'altro le tessere, in
modo da rendere ancora piu difficile la vita di
Bally!

Ogni livello dei 50 gia presenti sul disco di
Tilt ha un grado diverso di difficolta, legato al
numero di trappole disseminate prima dell'am-
bito traguardo e al disegno del labirinto, e, per
aumentare ulteriormente la longevita, é stato
incluso un editor che permette di creare dei i
velli personalizzati.

Perdere la pallina & facile
anche perché gli impre-
visti che si trovano sul
PRFCOMIO $ON0 NUMerosi.

PER LA VOSTRA
PUBBLICITA SU
IIK”

TEL. 02/66.10.32.23
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EYE OF THE

Lo schema di gioco pe-

ro, si differisce enorme-
mente dai suoi prede-
cessori, poiché regala
(e questo & l'unico ter-
mine con il quale ci si

pud riferire) una visione

" realistica in 30 dell'a-
] vanzare dei nostri
erol nei sotterra
nei di Waterde-
ep. La trama é ab-

Per la SSI/US GOLD il
"Dungeon Master” non
serve per giocare con
AD&D...

Per chi non lo sapesse il Dungeon Ma-

ster & l'arbitro che tiene le fila delle av-
venture di Dungeons & Dragons, ma sia= 40,
mo sicuri che moalti di voi alle parole + gZl0Co
Dungeon Master associeranno anche i| &7
famosissimo gioco per computer pubbl
cato dalla Mirrorsoft e realizzato dalla FTL. A bastanza scontata: la
questo punto sorge spontaneo domandarsi se citta di Waterdeep & in
queste due parole hanno in comune gualcosa A‘}\ pericolo. Qualcosa di
di pili delle semplici sillabe che le compon- 4% +™8, malvagio si sta

b, |
e

gono. La risposta & presto detta: si, e ," b impadronendo
se guardate le foto di questa pagina v -, dei sotteranei
renderete conto del perché. della citta, e a

Eye of the Beholder & il nuovo gioco della
SSI che si ispira ai classici della letteratura di
AD&D e ne utilizza le regole. La serie di libri a cui
si riferisce & la saga dei "Forgotten Realms®, re-
centemente pubblicata anche in ltalia, e le regole
a cui fa capo sono le nuove di AD&D 2nd Edition.

quattro intrepidi avventurien & stato com
missionato il difficile compito di scoprirme le
cause e di distruggere |a fonte del male.
Tutte le classi dei personaggi e gl incantest-
mi che sicuramente qualcuno di voi ha utilizza:
to nelle partite al tavolo di

BEHOLDER

il Kuo-Toa fa parts di una antica rarza di uomini pesce che ora vivono nei sotterranel.
Possono usufruire anche delle arti magiche per attaccare il gruppo.

AD&D sono fedel

mente riprodotti
nel gioco garan-
tendo una asso-
luta somiglianza

con il Gioco di

Ruolo pubblica- e R S

0 dalla TSR, oo me denl sseri sk oo do ogn plcators o ADD, o
La novita, co-

me si diceva in
precedenza, e la
visuale che ci por-
ta in prima perso-
na attraverso i sot-
terranei della citta.
Novita se riferita ai
giochi fin'ora pub-
blicati sotto il mar-
chio SSI, perche
per quel che ri
guarda guesto tipo
di visuale e di pro-
gettazione Dunge-
on Master e Chaos
Strikes Back della
FTL ne hanno fatto
gia largo uso. Que-
sto non vuol dire
che Eye of the Be-
holder pecchi in o-
riginalita, puo es-
sere considerato
un capitolo diverso
da quelli che ab-
biamo gia visto net
due giochi pubbli-
cati dalla Mirror-
soft, e anche se
non ricevera certo
il bollino K idea &
sicuramente un

1l manu dei singali 5! di
ovunque. C'é posto anche per gll anelll magici.

gli oggetti trovati nei sotterranei pressoché

Un ragno glgante dei sotterranei successivi al terzo livello. Non & difficile da sconfiggere, ma se un
Suo morso dovesse avvelenare uno del vostri erci le cose potrebbers mettersi male

ttp://speccy.altervista.org/

gioco che verra apprezzato dagli appassionati |
dei GdR e sicuramente anche da chi ha passato
notti insonni cercando di risolvere Dungeon Ma-
ster.

Eye of the Brhalder appassiona immediatamente Trovarsi con
alie spalie una frana che ¢ impedisce dh ntormars

resisteranno al piscere di risalvens | rompicapo
pils ascure profondita di Waterdesp per debell
annids, & farks vi impegnera per parccchio tempo.

IBM-PC |
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. Un uomo ed il suo cane su ME-
GADRIVE contro
il resto del mondo...

| .D 1997, New York City. Sconfitto il malva-
| io impero criminale, Neo Zeed Shinobi,
non ha pii dato notizia di sé. La sua abilita
| di combattimento ninja sembra inutile in un mon-
do ora pacifico. Ma una nuova minaccia & porta-
ta allimprowiso da un mostro a forma di rettile
che vive guidato solo dal suo crudele istinto. |l
mostro colossale si muove lentamente ma ineso
rabilmente, ed i suoi attacchi non conoscono so-
sta. Le vittime cosi fortunate che riescono a so-
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Oh, no! il cane ninja ha perso | suol poteri...

pravivere diventano “ostaggi’. Ondate
di panico dilaniano e strade,
L'unica speranza & nuovamente Shino-
bi, il Ninja delle ombre, Le sue armi
sono segretezza e rapidita: gh unici ak
leati su cui pud contare quando fron-
teggia una forza superiore. Affidandosi
alle armi e alle magie ninja ed assistito
dal suo fedele cane, Shinobi torna in
azione. Riuscira il nostro erge...
Shadow Dancer - The secret of Shino-
bi e I'ultimo coin-op Sega in ordine di
tempo a essere stato convertito per
Megadrive. Il giocatore controlla un
agile ninja in un viaggio difficoltoso at:
traverso numerosi schermi che rappre-
sentano le strade della Grande Mela.
La missione consiste nel salvare i poveri ostaggi
prigionieri del misterioso rettile criminale. Lungo
la strada si incontrano guerrieri mascherati arma-
ti con coltelli e lance, guardie di pubblica sicurez-
za munite di armi da fuoco e scagnozzi dai capel
li lunghi che combattono con due mortali scudi.
Shinobi pud inginocchiarsi, saltare, attaccare
con la spada o le shuriken, o gettare un incante-

i i simo Ninjutsu capace di spazzare via tutto quar-
| to si trova sullo schermo. Tenendo il bottone d'at-

tacco premuto si ordina al cane ninja di assaltare
il nemico pil vicino. Questa tattica & molto utile
quando si deve fare sloggiare | nemici dai na-
scondigli in cui spesso si rifugiano. Se il cane vie-

L

Sword of Soan per Megadrive.

SHADOW DANCER

ne colpito non muore ma si trasforma in un in
nocente cagnetto.

Quando ha ucciso tutti gli awersari che si
trovano sullo schermo, Shinobi viene ricompen-
sato con la iberazione degli ostaggi, da una
manciata di bonus e da un mostro di fine livello
particolarmente duro. Ho solo una domanda:
perché alla Sega hanno deciso di ambientare
questo gioco a New York nel 19977 E forse un
tributo al famoso film di John Carpenter 1997 -
Fuga da New York?

http://speccy.altervista.org/
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MASTERS OF STRATEGY

MicroProse. Unit 1, Hampton Road Industrial Estate, Tetbury, Glos. GL8 8LD
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" n -w-l ®
computers ed accessori
20155 MILANO via Mac Mahon, 75 richiedi il

NEGOZIO tel.0 2 / 32 34 9 2 nostro nuovo

UFFICI tel0 2 /3270226 gm‘:z::‘;‘:"g:nm

FAX 24h tel0 2 /33000035 [
| ORDINA SUBITO! = UFFICIO SPEDIZIONI computer
tel.02 /33000036 posseduto!

UNICA SEDE IN ITALIA

VENDITA PER CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA
EVASIONI ORDINI NELLE 24 ORE SUCCESSIVE ALL'ORDINE

0 e
| - e | NOVITA
| : PER CHI Gl POSSIEDE
j | UMA SCHEDA XT PER A2000
| * turbo-xt |. 179.000
| | VIDEOMASTER raddoppia la velocita del clock,
Il pius straordinario Genlock professionale per tutti gli amiga, Qualita indispensabile.
Broadcast, S-VHS (luminanza cominanza separati) gia in console + 386-sx power card I. 1.150.000
effetti video. trasforma la vostra scheda xt in una at-386sx
! a 16 mhz con 16kbyte di cache-memory,
i ta la velocita da xt fino a 12 volte,

predisposto per coprocessore 3J87-sx.
(straordinarial!!)

CONFEZIONE 200 ETICHETTE PER
FLOPPY DISK, COLORATE
APPOSITAMENTE STUDIATE PER
DISCHI 3 1/2 CON UN SPECIALE
COLLANTE CHE NON DANNEGGIA |
DISCHETTL

L. 19.000

PAL GENLOCK 3.0

Nuovo genlock semiprofessionale, per tutti

gli amiga, con nuove funzioni. Un nuovo
circuito facile e gradevole da usare consente
una perfetta sovrapposizione OVERLAY
computer/video, il segnale video trasparenie
del segnale del Computer. -
Nella condizione SUPER IMPOSE si ottiene
la sovrapposizione completa del segnale
computer, compreso lo sfondo, con apparente
funzione di mixer video. Un sofisticato
| circuito elimina 1'effetto arcobaleno dal
| colore bianco. Una serie accurata di tarature
rende molto stabile il segnale congiunto
GENLOCK/VIDEO.
Ultimo e di grande importanza un nuovo
circuito di uscita di "potenza” permette
| 'adozione standard di un cavo di
| collegamento di almeno 50 cm.
| Queste sono solo le novitd oltre la dotazione
base della precedente versione, come il fader
(dissolvenza). 1l genlock & particolarmente
indicato per la titolazione di videocassette.

L. 399.000

corredato di un otfima softe
AUDIOMASTER Il ecc.
DISPONIBILE VERSIONE MONO IN OFFERTA SPECIALE A SOLE L. 89.000

N N

TUTTI | PREZZ] SONO

st oo sono o o arenza 2mes I
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La smart bomb elimina tutti | nemici presenti sullo scherma
ma, attenti!, alcuni alieni riescono a sopravvivere anche a un
colpo diretto.

utta la storia dei videogiochi pud testimoniare
T che le due caratteristiche di uno sparatutto vin
cente sono spesso la possibilita di giocare insieme a
un amico e quella di potenziare il proprio mezzo du
rante il gioco. Mettere alla prova la propria bravura
con quella dell'alleato/concorrente & molto pil diver-
tente rispetto a una guerra condotta in solitario,

[
[

In Battle Squadron la missione del giocatore & il sal
vataggio di due eroi imasti intrappolati oltre le linee ne-
miche prima che i crudeli nemici, esperti in torture, rie-
scano ad ottenere da loro preziose informazioni,

Prima che il tentativo di salvataggio vero e proprio
possa avere inizio occorre eliminare una grande guanti-
ta di nemici, Lanciato a bassa quota sul pianeta Terra-
nia, il giocatore deve riuscire a decimare le forze aeree
del malvagio impero mentre contemporaneamente
deve radere al suolo tutte le installazioni militari che ap-
paiono nei suoi mirini.

Il pianeta scorre verticalmente sotto la navetta da
combattimento, secondo la migliore tradizione di que-
sto genere di giochi, Durante | primi secondi della part-
ta & necessario fare appello a tutte le proprie abilita di

MEGADRIVE

Certamente non & il pid originale

gioco del mondo, ma uno dei mi
gliori nella sua categoria. Giocar-
lo con un amico aumenta il grado
di divertimento, anche perché il
livella di difficolta appare eccessi-
vo per un guerriero solitario.

PIANO DELLE USCITE
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1l laser multiplo in azione: probabilmente I'arma migliors tra qualle a

di ampliare ulteriormente il suo campo di tiro.

[TLE 51

La ELECTRONIC ARTS,
meglio nota per i suoi
giochi di simulazione, si
gettata a testa bassa nel-
I'arena degli sparatutto.
Vediamo come & andata...

pilota se si desidera sopravvivere all assalto iniziale.
Dopo un paio di schermi, ecco arrivare un'astronave
nemica armata di cannoni a fuoco rapido, La sua di
struzione fa appanire sullo schermo il primo potenzia-
mento. Il colore del rettangolo fluttuante nel momento
in cui viene raccolto determina la variazione dei sistemi
d'arma della navetta: razzi, laser che sparano in dire-
zioni multiple e mortali raggi di energia verde.

Il giocatore pud raccogliere anche alcune smart
bomb. Queste armi, quando vengono attivate, riempic-
no lo schermo con una tempesta di nuclei energetici a
forma di pop corn che annientano ogni opposizione. Al
contrario di altri giochi dove le smart bomb vengono
quasi regalate, in Battle Squadron bisogna lottare du-
ramente per conquistarle,

Completato uno schermo di azione sulla superficie
del pianeta, la navicella si tuffa nel mondo sotterraneo.
In alcuni tratti del percorso grosse colonie di corall
spaziali fiuttuano per lo schermo nascondendo le in-
stallazioni nemiche. Sembra che l'unica ragione per la
quale guesti oggetti sono stati inclusi sia complicare la
vita al giocatore, La cosa @ perd poco realistica, per-
cheé il vero pilota della navetta non avrebbe problemi a
vedere sotto di essi.

In conclusione, un gioco frenetico, semplice, ricco di
azione e con un'eccellente opportunita di gioco di
squadra.

http://speccy.altervista.org/
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Un momento di respiro dall"offensiva del caccia nemicl. Pud
non

una
simo di tranquillita che potrete trovare in questo gioco,

pacifica, ma & il mas-

| tradizionali guardiani di fine livello sono malta pericolasi:

sparano missili

. colpi per s
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Topolino si lancia al sahratég-
~ gio della sua Minnie

agazz, mmredammhamodeusaﬁfm

impatzirel Dopo avermi fatto divertire, mio mab |

grado, con Duck Taies, mi hanno detto: *Ti & pia-

- Mm?mmmmmcwmpw

~ Non & leale far rotolare per terra dalle risate una per-

md)ehafawxmlamwwandaeﬁ"umd

~ tominciare una partita vers e propria mi sono gustato
tutte le buffissime espressioni che sfoggia il nostro

. menie e shunsion O pariekd

umwemmmhm

 cattva Mizarabel ha rapto i doice compagna d Topo-

~ ling, 1a beilissima {si fa per dire} Minnie, per cui il ng-

 stro intraprendente roditore parte dalla pacifica citta di
VerabnamnemTapm’lﬂvdtadﬂmﬁdnC&
stefio defle usioni.

1 castelio, !aweteg:asmmm & sermﬁoemerf
te" un insieme di {abirinti intricatissimi che bisogna me-
morizzare alla perfezione, mmmlwwgmctm
- questo genere {Super Marig Bros docet, per riuscire a
Sperarf mdswneraganmlsmwmn

Lo scopo del gioco € raccogliere il maggior numers
possibile di gemme per barattarle con la nostra ama-
fa, mmmms&ﬁw&bﬂsmmﬁ
cosipaco...

. SOFTMAIL
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umwmmmmwmm

Mickey Mouse & piuttostn indfeso, visto che normal

mente pud soltanto correre € saltare; qua e fa trova

~ quaiche oggetto da prendere e rifilare sul capoccione
di quaiche awersario, ma spesso se si sbagha la mira

5t pud dare 'addio 2l topino con cul stismo giocando.

Poi, bisogna fare i conti con due fattor] ormai tipici di.

- questo genere: il tempo limitato 3 nostra disposizione
e la vitalita {power) def nostra omino, che in effeti &

- mmmmhéemabRemmm .

tica allunga la nostra vita.
mma&ehﬁoemmmm

o0 leggerments” diffici, machhagtégmatm

wmﬂoyﬂnmawémmwm

Gm&mmnw&ummdiqmmsw 3
finire che oltre a "buttare” ore in sala giochi trascome-
rommmma-mmem;
mwmﬁamﬁ . 2

&

I n° 1 della vendita per corrlspondenza di programm originali per computers
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. WORLD CHAMPIONSHIP

- BOXING
| MANAGER

CBM B4
Ll\g.ﬂ

DISTRIBUITO IN ESCLUSIVA PER L'ITALIA DA

KRISALIS

SOFTWARE LTD
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Mario ritorna piu arzillo che
mai nella quarta puntata della
famosa serie NINTENDO. Vale
la pena di comprare il Fami-
com per giocarci?

to sul Super Famicon, Dopo Super Mario Bros |, lte

II nuovo gioco della serie Super Mario fa il suo debut-

I, ecco la IV parte, E valsa veramente la pena pro-
durre questo nuovo gioco o alla Nintendo iniziano a
| soffrire della sindrome di Rocky?
| L'azione & ambientata nefla Super Marioland, un mon-
do bidimensionale la cui mappa assomiglia “casual
mente” a una mappa in 2D a scorrimento orizzontale e
verticale, Mario deve completare 100 missioni prima di
poter fiberare la Principessa Wendy da una malvagia -
certola. Ogni missione si svolge in un sotto-ivelio, al
quale si accede per mezzo di uno dei trasportatori che
costellano Super Marioland. Basta guidare Mario su
uno di questi per essere immediatamente catapultati,
tra fuoco e fiamme, in un mondo a scorrimento dove
I'obbiettivo & raggiungere l'altra estremita.
| Sembra facile, vero? Forse, ma prima occorre fare |
conti con un grande numero di ostacoli e piattaforme,
messi i apposta per rendere il percorso “interessante”,
Completato il sotto-ivello, Mario ritorna alla mappa
| principale. La geografia di questa ultima viene ogni vol
1IN ta leggermente alterata; nuovi passaggi vengono rive-
lati, permettendo a Mario di approfondire le proprie
esplorazioni.

e ES—

Dopo avere completato un castello o una casa stre-
gata sulla mappa di Super Marioland, il giocatore ha la
possibilita di salvare in RAM la posizione raggiunta nek
la cartuccia alimentata a batterie. Quando il giocatore
decide di giocare nuovamente, la schermata dei titoli
mostrera il numero di missioni completate fino a que!
punto. Portare in giro con sé una cartuccia di Super
Marioland su cul si & salvata una partita eccelsa equi
vale a sfoggiare una medagha!

Molte cose possono essere raccolte durante il per-
corso e molte di esse aumentano il repertorio delle abk
lita di Mario: un mantelio gh permette di volare, men-
tre una stella gh regala l'invulnerabilita temporanea. Le
cose mighor da raccogliere sono i blocchi che racchiu
dono uova. Basta colpirme uno perché esso si schiuda
| dando vita a un dinosauro bipede pronto per essere ca-
l valcato. l pulsante di fuoco controlla la lingua del lucer-

| 60 K APRILE 1991
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Volars, forse cantare... Viaggiando nella Terra di Mario incon-
trerste ogni tipo di mezzo di trasporto, anche plattatorme vo-
lanti come questal

All"assalto, miei prodi! Con un cuccho-
lo di lucertola come cavalcatura non
& difficile liberarsi da quegli insetti:
Ia sua lingua appiccicosa serve pro-

pric a questo.

(Super Mario Bros IV)

tolone, un'ottima arma contro una vasta gamma di
sprite.

E un grande gioco. La struttura della mappa & un
gradino sopra ai giochi a piattaforme pid tradizionali e
aggiunge al programma un fattore di giocabilita sco-
nosciuto ai fratelli che lo hanno preceduto. Sono evie
denti 'amore e la cura per i particolari che sono stati
spesi nel realizzare quello che, senza eccessi, pub es-
sere definito lo stato dell arte tra | programmi dedicati
al divertimento.

Nel complesso, Super Marioland @ la migliore ragio-
ne del mondo per comprarsi un Super Famicon. Seb-
bene il numero di fogh da centomila ai quali & necessa-
rio dire addio non sia indifferente, una cartuccia come
questa in regalo ricompensa ampiamente del succes-
sivo vuoto affettivo. Non mancate di darci almeno
un’occhiatal

.
.
4
£
4
T3
F
_

SUPERFAMICH

9210

e b |
11
11

SUPER FAMICOM

7]

PIANO DELLE USCITE

il mondo sotterranea. L'effetto eco sulle cupe pareti & sccellents.
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e

) al video... sara il fascino di Disney..

& g
hi alla

ersonag-

tranne g
sulla foro testa.
Ma veniam

ECCezione, sempl

alla trama dell' aventura del

Uncle Scrooge, da noi conos
ne: l'avarastro quest {
in cingue spedizioni tra le pi
mo, naturalmente pe
tesori nascosti.

Con molta disinvoltura pa
gla Amazzonica, in mezz
camivore e uccella
dell'Africa, tra lumac
la misteriosa Transilvania alle newi eterne dell' Himala-
ya, per finire su un UFO atterrato sulla superficie lu-
nare

citto come Zio Papero-

folli mai tentate dall'uo
arraffare nuovi

iare in qualsiasi pun-
ripetere un'awentura
‘2 un limite di tempo,

to, ma in una partita non si pud
ompletat perct

nascostl), ma per fortuna ne perdiamo una solo quan-
do subiamo tanti colpi da arrivare a quota zero di “vita-
ita", oppure quando cadiamo in un burrone.

Zio Paperone ¢ 2
i Qui, Quo, Qua e

http://speccy.altervista.org/

trano questo gioco, non appartiene al genere
che preferisco, eppure c'é qualcosa che mi tiene

http://speccy.altervista.org/

| paperi piu

amati del

mondo

NES

a questo punto
un po’ di tempo... e bt
SOgna imparare bene a
utihzzare il safto-Pogo:
per iniziarlo bisogna
schiacciare entrambi i
pulsanti e il comando
direzionale verso Il bas-
50, mentre per contr
nuarlo basta tenere

to il tasto ‘B

gion per
farmi uno spu

Paperone alle prese con
un ragno cresclutello

Paperone sulla Luna: dove
nan andrebbe per diventare
wn po’ pil ricco?

NES

YES, IT'S HERE
COMPUTER AND VIDEOGAMES
TOP QUALITY HARDWARE

ATARI LYNX L.
ATARI 7800 L. 149.000
SOUND BLASTER L. 379.000
EXPANSION 4MEGA AMIGA L. 690.000
EXTERNAL DRIVE ST/AMIGA L. 189.000

169.000

SOFTWARE LOW COST
MS DOS - AMIGA - ST -
ALL CARTRIGES
NINTENDO - ATARI -SEGA

A NICE GIFT FOR ORDER MORE L. 100.000

ce4
FOR

VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA
IN TUTTA ITALIA

VIA SACCHI 26 10128 TORINO - 011/548920
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coloro che possiedono un Lynx per la loro for-
tuna, perché questo prodotto della Tecmo era
i a, tanto da poter-

In questo caso si pud solo congratularsi con

lo che dobbiamo assumere in guesto videogioco:
saremo nientemeno che il leggendario guerriero
Rygar®, I'aspirante nuovo dominatore della Terra,
armato di una strana arma

Ma non sara un'impresa facile conguistare il po-
tere: oltre a una miriade di strane creature che
sbucano dal nulla, dal sottosuolo o che ci piom-
bano testa dal cielo iU semplicemen-
te ci "caricano” da terra, dobbiamo fare i c
anche col tempo, il cui termine la d
partita immediata del nostro L m compa
rire una gigantesca testa di mostro occupa
quasi tutto lo schermo, lasciando poche possibili-
ta di scampo

Per fortuna lungo la via possiamo trovare degl
idoli di pietra che celano preziosi segreti, quali

62 K APRILE 1991

http:/speccy.altervista.org/

RYGAR

Se Xenophobe era un coin-op del 1987, che dire
di Rygar, che risale al 1986?

secondi supplementari ed armi pil

potenti; a

me, qui notiamo la prima differenza

rispetto al coin-op: sullo scherma ci

50n0 quattro caselline per raccogliere |e armi
supplementan mvece che cingue!

Anche nel gioco ci sono alcune piccole differen-
e, m tolgono il gusto di giocare ad una
conversione molto ben riuscita; semmai il proble-
ma & abituarsi a fare cel ie necessarie
per superare alcune fasi di gioco con la puls,
tiera del Lynx.

E'il ropri 0 "testone”, che
teoricamente potrebbe saltandogli
sopra, cosi come gh no essere
storditi per qualche attimo gr.
tecnica, di cui e preferibile non abusare

Non aspettavi perd che vi dica come finisce il
£10C0: pOsso SO arvi che il coin<

a 27 round, per ¢
durata del dvertimento & garantita.

~—— XENOPHOBE

http://speccy.alte Nista.org
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COMPUTERMAIL

20020 ARESE (MILANO) - Via Matteotti, 21 - Tel./Fax (02) 93.58.00.86 - (02)
93.58.17.22 = (0337) 27.73.89

{uscita tangenziale Milano-Como - Ta dopo barriera Terrazzano)

orari dal Lunedi al Yenerdi 9,00 - 17,00

Sabato ordinazioni allo 0337,/277389

VENDITA PER CORRISPONDENZA E ALL'INGROSSO

COMPUTER, ACCESSORI, HARDWARE E SOFTWARE

Vendita per corrispondenza su rete nazionale
in contrassegno evasione in 6 ore

vendita all'ingrosso

vendita ad utilizzatori professionali

ACCESSORI PER AMIGA || VIDEON i DIGITIZERCOLOR | ~ STAMPANTI |

| DRIVE ESTERNO PER AMIGA 500 "GVF”
MECCANICA SLIM PASSANTE, CON
SCONNETTORE, GARANZIA 18 MESI
| L. 135,000
COME SOPRA, INTERNO PER AMIGA 500L. 139.000
COME SOPRA, INTERNO PER AMIGA 2000L. 129,000
DRIVE ESTERNO COME SOPRA 5° 1/4
{per EMULATORI MS DOS O AMIGA) L. 259.000
MOUSE DI RICAMBIO AMIGA MICROSWITCH
COMPRESO TAPPETINO L. 50.000

300/1200 BAUD AYES COMPATIBILE L. 199.000

AUTODIAL AUTOANSWER
300/1200/2400/ VIDEOTEL COME SOPRA L. 265.000
300/1200/2400 BAUD COME SOPRA L. 290.000
300/1200/2400 VIDEOTEL COME SOPRA L. 399.000
HST 19200 BAUD=MICROBOTICS L. 1.499.000

TRACKBALL AMIGA

SOSTITUISCE IL MOUSE, CON SENSIBILITA'E
PRECISIONE SUPERIORI, PALLA ROTANTE CHE TI
PERMETTE DI MUOVERE OGGETTI SUL VIDEO
SENZA | NOIOSI, MOVIMENTI DEL MOUSEL. 80.000

ESPANSIONI MEMORIA AMIGA

(su tutte in omaggio 1 game)

512K SENZA CLOCK (ANTIVIRUS) L.79.900
SPANSIONE COME SOPRA CON CLOCK E
NETTORE (ANTIRAM) L. 85.000
ANSIONE 1,5 MB INTERNA A500 CON CLOCK E
NNETTORE L. 230.000
ANSIONE 2MB PER A500 CON CLOCKL. 289.000
ESPANSIONE 2MB x AMIGA 2000/3000
ESPANDIBILE 8MB L. 380.000
ESPANSIONE 2MB AMIGA 1000 L. 399.000

DIGITALIZZATORI AUDIO/MIDI

PROSOUND DESIGNER EIDERSOFT GOLD
STEREOFONICO, CON SOFTWARE, MUSICALE
L. 149.000

AMIGA SCANNER "GOLDEN IMAGE"

400 DPI, ALTA SENSIBILITA' SOFTWARE TOUCH
P/MI GRAPH
WPLETO DI ALIMENTATORE E INTERFACCIA
L. 415.000

VIDEO/TITOLAZIONE

SENLOCK MK 2 PLUS CON REGOLAZIONE DI
LVENZA, SINCRONISMO DI PRECISIONE
>0SSIBILITA' DI SOVRAPPOSIZIONI MULTIPLE

L. 369.000
L. 250.000

GIWIEW GOLD 4 O NEWTECH
GITEZER PAL COLOR)
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L. 499.000

INTERFACCIA MIDI

CON 2 INGRESSI
3 USCITE
1 THRU (PASSANTE) L. 69.000

HARD DISK

"GUP" SERIE II* ESPANDIBILE A 8MB DI RAM SULLA
STESSA PIASTRA, DISPONIBILI PER AMIGA
500/2000 ALTA VELOCITA', FASTROM/2.01

20M AS00 L. 500.000
40M  A500/2000 L. 1.100.000
84MB  A2000 L. 1.450.000

100MB A2000 L. 1.650.000

AMIGA TELEVIDEO

INTERFACCIA CHE PERMETTE DI RICEVERE
TRAMITE UN QUALSIASI TV CON PRESA SCART, LE
PAGINE DEI VARI TELEVIDEO RAI E TV LOCALI,
CON POSSIBILITA' DI MEMORIZZAZIONE E STAMPA
PAGINE L. 180.000

ATONCE AT EMULATOR 286 MULTITASKING

ATONCE E UN EMULATORE HARDWARE DI PC AT
286 A BMH2, FUNZIONA IN MSDOS MULTITASKING
COMPATIBILE CON AMIGA CON ALMENC 1MB DI
MEMORIA CONVERTE IL DRIVE INTERNO IN MSDOS
720K E | DRIVE ESTERNI IN MSDOS COMPATIBILI
COME PURE GLI HARD DISK, LA PORTA
PARALLELA LA SERIALE E IL MOUSE (SISTEM
MOUSE MSDOS)

VERSIONE ORIGINALE 2.01 L. 369.000

NUOVA ACTION REPLAY VERSIONE 2PLUS

CARTUCCIA MULTIFUNZIONALE PER AMIGA
500/1000/2000 FREEZER, SPROTETTORE
PROGRAMMI, GIOCHI TRAINER, RICERCA DELLE
POKE, VITE INFINITE, SALVA VIDEATE SU DISCO,
PER HARD COPY, RALLENTA | GIOCHI, VERIFICA
VIRUS, SPRITEEDITOR

VERSIONE ORIGINALE 2.01

AMIGA 500/1000 L. 159.000
AMIGA 2000 L. 189.000

AMIGA AUDIO BOX

COPPIA DI CASSE ACUSTICHE PREAMPLIFICATE,
DA COLLEGARE ALL'USCITA AUDIO AMIGA
RENDENDO, IL SUONC STEREOFONICO,
ECCEZIONALE, MISURE RIDOTTE L. 75.000

DISKETTI BULK 3 1/2 POLLICI

ALTA QUALITA' SONY-CSI DOPPIA FACCIA DOPPIA
DENSITA' CONFEZIONE DA PZ 50 L. 40.000
(omaggio etichette)

NUOVA STAMPANTE STAR LC 20 - BIDIREZIONALE
80 COLONNE GRAFICA, CARTA CONTINUA O
LETTERA, NLQ, 200CPS 8 FONT DI CARATTERI
HARDWARE SELEZIONABILI DA PANNELLO
FRONTALE L. 360.000
COME SOPRA A COLORI (8 MISCELABILI)L. 500.000
NUOVA LC 200

NUOVE STAMPANTI "NEC"

P20 24 AGHI BIDIREZIONALI

6 FONT DI CARATTERI NLQ

80 COLONNE L. 599.000
P30 COME SOPRA 132 COLONNE L. 1.100.000

TAVOLA GRAFICA

PRODSTAT, AMIGA 500/1000/2000 CON SOFTWARE
GRAFICO/PITTORICO/TECNICO, FORMATO A3
699.000

DF1

DISPOSITIVO CHE TRASFORMA IL DRIVE ESTERNO
IN DRIVE DFO INTERNQ, EVITANDO LA SUA
L'USURA CONTINUA DEL MEDESIMO L. 19.000
KIKSTART

1.3/1.2 O INVERSO PER AVERE AMBEDUE | SISTEMI
OPERATIVI SU AMIGA 500/2000 L. 99.000

AMIGA 500 FLIXER: CONSENTE DI EVITARE IL
NOIOSO SFARFALLIO, IN HVRES DEL MONITOR
L. 550.000

AMIGA 500

GARANZIA COMMODORE ITALIA CON 3 MANUALI,
MOUSE ALIMENTATORE VERSIONE 1.3 CON FAT
AGNUS + 4 PROGRAMMI ORIGINALI IN OMAGGIOL
699.000

ESPANSOQ 1MB L. 769.000
ESPANSO 1MB ORIGINALE CON CLOCK L. 109.000

S| EFFETTUANO
CONSEGNA A DOMICILIO
IN MILANO E DINTORNI E

INSTALLAZIONI

SERVIZIO ASSISTENZA

PC E HOME
VENDITA SU
APPUNTAMENTO IN
ORARI A RICHIESTA DEL
CLIENTE
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CHASE H.Q.

Vi aspetta un bel lavoro: la polizia vi ha messo al volan-
te di una veloce auto sportiva con il compito di cattura-
re degli astuti criminali, Ingranate la marcia e sfreccia-
te lungo l'autostrada a oftre 300 Km, orari. La
possibilita di inserire il turbo vi da un vantaggio sulla
concorrenza, sempre che sappiate shruttarla opportu-
namente. Tutto cio che dovete fare & evitare alcuni
ostacoli e buttare fuori qualunque auto si trovi sulla vo-
stra strada. Il gioco, ispirato @ Miami Vice della Taito, &
stato adattato al Gameboy da un gruppo di program-
matori inglesi. Sfortunatamente non sono riusciti a
svolgere un lavoro altrettanto buono quanto quello dek
la conversione della Ocean per lo Spectrum. Quello
che era un gioco semplice ma divertente & stato rove
nato da un controllo scarso, uno scroling traballante e
da imperdonabili pause nell'azione. A questo punto an-
che piccole pecche secondarie finiscono per assume-
re riievo e contribuiscono ad innervosire ancor di pid il
giocatore, La musica di David Whittaker per esempio
(di solito di qualita) & sconcertante. Perfino | messaggi
testuali sembrano fuori posto. Sono sorpreso che la
Taito abbia permesso di mettere in commercio questo
gioco. Chase H.Q. ha un gran bisogno di modifiche ra-
dicali alla scocca ed al motore!

GHOSTBUSTERS I

Scnto Ciele, il piceolo Oscar & stato rapito da
uno spetiro chiamato Vigo, un'entité mal-
vagia che viene dal passato con il proposito
di dominare il futuro. A chi ¢i potremo rivol-
gere? Questa & la vostra oocasione di indos-
scre | ponini di un Ghostbuster e cacciare
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Robocop, Chase H.Q., Ghostbusters II, Contra... Vi offriamo una
succulenta anteprima di quattro nuovi titoli per il Gameboy!

CONTRA
c&mmmwmmg&ma&mmnmmm«mm
battuto per fonore, la giustizia ed il diritto di aprire un be! fostiood in franchising: ora & il vo-
stro turnol Lequipaggicrmento & costituito da una mitragliatrice ben attrezzata, una fascia
sulla testa e il vostro bel torso nudo (quals ccoasione migliore per for vedere | muscoli). La
missione & di conquistare cingue diverse zone zeppe di soldatt nemici, nidi di mitragliatrice,
camipi mingti, oo e sottomarini. La visione dellczione di gioco si sposterd da aterale a
quella dallalio passando da un'area di combattimento allaltra. 1 vostro assaltatore pud sal-
tare e gettorsi a terra, mhmmmmm Alcuni bonus
permettono di avere un triplice velume di
fuoco, missili guidati e un'crma g largo rag-
gio. Liazicne & frenetica e senza soste, e tale
dovrd essere Ia vostra determinazione per riu-
scire ad amivare vivi in fonde. Le cose st fon-
no un po’ confuse al quarto livello a causa di
uniorda di insetti e alcune sorprese vi aspetia-
no nellarea finale. Gli sfondi di Confra hanno
Turtles, sempre su Gameboy. E probabile che
1 due giochi siono opera dello stesso gruppo
di programmertori, anche se la Konomi
mantiene il segreto su chi lavora nelle proprie
software house giapponesi,

Contra é sicuramente I miglior titolo fra
quelli recensiti qui.

ROBOCOP

Il poliziotto computerizzato é pronto ad imporre la pro-
pria legge a Detroit. Robocop, della Ocean, vi conduce
attraverso dieci velli e tre diversi stili di gioco. Nel gio-
co principale guidate il vostro uomo di metallo per le
strade della citta, facendo fuori le bande criminali che
infestano la zona. Potete evitare il fuoco awersario sak
tando o piegandovi, Se colpiti, perderete parte della vo-
stra preziosa energia. Una volta esauritala completa-
mente siete disattivati. Lungo la strada potrete trovare
vari oggetti utili: gli omogenizzati, per esempio, accre-
scono il vostro livello di energia. Alcuni sottogiochi con-
tribuiscono a mantenere desto linteresse. Le scene
con gl ostaggi e i poligono di tiro sono due sezioni in

B cui dovrete fare centro con un mirino in stile Op Wolf.
Nella sezione del poligono Robocop pub perfezionare le
4 proprie capacita di tiro e guadagnare un po' di energia
extra. Nella sezione dellidentikit vi trovate impegnati a
comporre dei visi in un limitato lasso di tempo, cercan-
do di combinare fra loro diversi pezzi quali capelli, boc:

R — i el Y ey

mmmmmmnmmmmh

e sale i musel dte i roving, ma fate attenzione o tutta und serie di creature infernali co-

me Blob, teste fluftuanti e Whirling Dervish. Potrete anche incontrare dei vostri sostenitort in

grado di fornirvi delle atfrezzature speciali quali un distruttore di pareti, una super-icppola

Si ringrazia il io ALEX Computer (011-7730184)

per le cartuccie fornite per queste anteprime ¢ la
recensione a fianco
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ca e orecchie. Il gioco ha una buona varieta di scher-
mate grafiche. Robocop su Gameboy risulta assai pil
impegnativo che non su altre macchine per le quali &
uscito. Dovrebbe rivelarsi una sfida di una certa longe-
vita per tutti quei giocatori che abbiano un po' di tempo
da dedicarci.
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console

L'agile eroe di Gotham City si trasferisce su

Lo scontro con Jack &l termine del primo mondo. Chi perde
cadrh nella vasca d'acido sottostante.

n gioco di piattaforme su una console
U portatile con schermo piccolo come

quello del Gameboy puo far torcere il
naso a molti dei cultori del genere. Com'e pos-
sibile ricreare un'azione frenetica in cosi poco
spazio? Sicuramente anche il mighore dei nisul-
tati sara pur sempre mediocre. Errare & uma-
no, e chiungue la pensi cosi rientra nella cate-
goria degli umani che errano.

Batman su Gameboy & un gioco fantastico,
con tanta azione, tanti bonus e pieno di piatta-
forme nel quale anche i "professionisti” di que-
sto genere di giochi troveranno pane per i loro
denti.

La trama segue i canoni delle versioni che
hanno preceduto questo gioco, e cioe attra-
versare Gotham City e la Axis Chemical per
raggiungere il criminale che si tramutera, dopo

b33 — e e

o
13

questo & solo l'inizio,
del gioco che in
quelle che seguono
si dovranng affron-
tare una miriade di
nemici prontl a trat-
tarci nel modo peg-
giore che cono-
SCONO.

Lungo il percorso
dei quadretti di co-
lore pil scuro ri-
spetto a quelli che
ci fanno da piatta-
forma contengono
vari bonus che ci
possono far guada-
gnare armi supple-
mentari, vite extra,
bat-bomerang che
eliminano i nemici
automaticamente e
tutto quello che sol-
tamente si trova in
giochi come
questo.

L'avanzare per gl
schermi e glungere
sino al joker per il
primo scontro diret-
to & gia di per sé un
impresa ardua, il
che sta a significare
che concludere il
gioco comportera il
consumo di nume-
rose pile stilo. La
giocabilita e ottima

un bagno nel
I'acido, nel
suQ pil acerri-
mo nemico: il
Joker, Natu-
ralmente non
e tutto qui,

, e sia nella pnma parte

Gameboy. Avra niente da invidiare

ai suoi predecessori?

Il suggestivo
schermo intro-
duttive & un
gioieliing di
grafica in blanco
® nero,

e coinvolgente e garantisce una longevita
non indifferente, e i possessori di Gameboy
sanno quanto & importante quest ultima vo-
ce. Unico difetto & la mancanza di password
che permettano di iniziare un livello da dove
si @ finito.

RHO

Via Corridoni, 35

VENDITA E ASSISTENZA

COMPUTER

HARDWARE E SOFTWARE

VIDEOGIOCHI SELEZIONATI PER GENERE, '

...ANIMAZIONE, ...GRAFICA, ...GIOCABILITA

RHO

Via Corridoni, 35
Tel. 02/935.04.891
Fax 02/935.04.893

|
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Questo mese un TNT super.

Iniziamo con lo stupendo Prince of Persia

(gli ultimi livelli), continua il "tormentone”

di Cadaver e quindi i consigli per due K-giochi:
Powermonger e Speedball Il.

Intanto prosegue con successo la TNT-HOTLINE

dedicata ai suggerimenti via telefono (IMPOR-
| TANTE: il servizio sara sospeso dal mese di maggio
I per inderogabili - sigh - motivi di studio).
] Vi ricordo di telefonare allo 02/33100413, dalle ore
| 18:00 alle ore 19:00 di venerdi.
i Una raccomandazione: se volete avere le fotoco-
; pie di soluzioni di avventure, spedite insieme alla
‘ busta anche 1500 lire in francobolli, non perché
| abbiamo aperto il fondo del Povero Redattore, ma
perché le Poste Italiane, che gia funzionano poco,
funzionano ancora di meno se non si mettono i
francobolli necessari sulla busta!

Al mese prossimo, Paolo Paglianti.

PRINCE OF PERSIA

cautela i due gruppi di spuntoni. Azionate il pannello,
arrivate sul bordo del baratro e saltate da fermi. Indi
superate la trappola di spuntoni e uscite a sinistra,
Arrivate al quinto pannello ed eliminate la guardia (ri-
cordatevi di parare i suoi colpi cercando di spingerio
nel pozzo). Correte a sinistra e saltate il pozzo, pri
ma di proseguire a sinistra. Passate sulla piattafor-
ma e tornate indietro verso destra, Giratevi e correte
4 sinistra, quindi saltate il pozzo. Tenete premuto il
pulsante di fuoco per potervi aggrappare al bordo
della piattaforma opposta. Quindi uscite dal basso
verso il livello 7.

LIVELLO 7

Salite e uscite a sinistra. Correte a destra e saltate il
pozzo. Quindi uscite a destra ed eliminate la guardia.
Uscite a destra. Correte a destra e saltate la piatta-
forma traballante, Uscite di nuovo a destra; a questo
punto dovete saltare quando siete sotto la piattafor-
ma del secondo piano, per poi salire dopo che que-
sta sara caduta. Evitate gl spuntoni e uscite a de-
stra. Combattete contro la seconda guardia per
poter proseguire verso destra, Passate sotto |'ar-
chetto e camminate sulla piattaforma che aziona il
cancello. Quindi awicinatevi alla piattaforma che
chiude la grata (senza toccarla), e saltate da fermo
oftre l'archetto e gh spuntoni. Uscite a destra e scen-
dete per due piani. Poi scendete di nuovo al piano in-
feriore e aggrappatevi al bordo della piattaforma,
Tiratevi su e uscite a sinistra, Saltate in corsa i due
gruppi di spuntoni e uscite a sinistra. Attraversate
attentamente gli spuntoni e uscite a sinistra,

Correte a sinistra e salite, fino a uscire dall'alto, Ar-
rampicatevi e uscite a destra, Arrampicatevi di nuo-
vo (sarete spinti verso il basso). Correte a sinistra,
giratew e affrontate |a guardia. Salite, correte e
uscite a sinistra. Scendete due voite, superate gl
spuntoni e uscite a sinistra. Passate sulla piattafor-
ma rialzata e uscite per l'archetto. Saltate la secon-
da piattaforma rialzata (che chiude la grata) e uscite
a sinistra. Nella stanza successiva correte e uscite a
sinistra, quindi raccogliete la pozione e saltate il ba-
ratro. Passate sulla piattaforma ‘special’, attraver-
sate l'archetto, camminate sull'altra piattaforma rial-
2ata. Correte a sinistra e uscite per la porta.

LIVELLO 8

Salite, correte e uscite a sinistra. Continuate fino a
raggiungere la terza piattaforma e affrontate la guar
dia. Dovrete continuare ad avanzare e colpire dopo
aver mandato a segno il primo colpo. Comrete e sak
tate il baratro a sinistra e uscite a sinistra. Cammina-
te a sinistra e lasciatew cadere. Bevete la pozione,
Quindi saltate verso sinistra e scendete. Andate gil,
€ uscite a destra. Superate le lame dentate e uscite
a destra. Correte e uscite a destra per due volte.
Correte a destra e saltate le lame dentate, Quindi

dato per i primi 4 livelli. Ora esaminere-

mo i livelli dal 5° al 12¢, A proposito, ci
$0N0 un sacco di passaggi segreti, scorciatoie
0 pozioni extra: per trovarli saltate come se
doveste arrampicarvi quando sopra di voi ¢'é il
) soffitto! Buona fortuna!

N ei TNT dello scorso mese vi abbiamo gui-

LIVELLO 5

Correte a sinistra. Passate sulla piattaforma rialzata,
Quindi correte a destra. Arrampicatevi, eliminate la
guardia, salite di nuovo e andate a destra. Uscite
verso I'alto. Salite e uscite a sinistra. Ora correte e
saltate a sinistra. Calatevi giu e scendete dalla piat
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taforma. Uscite sulla sinistra e combattete con la se-
conda guardia, andate di nuovo gill e poi a sinistra,
Passate sul pannello e uscite a sinistra per |'archetto.
Affrontate la guardia e uscite a sinistra, Scendete e
bevete la pozione, Salite e saltate oltre il baratro.
Uscite a sinistra. Correte a sinistra fino a raggiungere
la quinta piattaforma. Combattete contro la guardia e
uscite sempre a sinistra. Correte a sinistra e saltate il
pozzo prima di uscire attraverso |'archetto. Passate
sulla piattaforma “speciale” e uscite per la porta.

LIVELLO 6
Passate sulla piattaforma, quindi uscite a sinistra.
Saltellate sulla piattaforma rialzata e superate con

Un bel salto per evitare quegli spuntoni...
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correte e u

a destra. Correte

§ vi alla piattaforma oltre il bara-
tre voite: quindi giratew, saltate a sinistra
ione, salite e bevete la poz
2 raggiungete la seconda piat
a, quinch
la guardia v
di colpo e
orrete a sinistra e
ra saltate attraverso [z
0 cautamente sulla simstr
lame des rete e u
saltate a sinistra, Arrampicatewi per |'archet
rete e saltate a sinistra. Correte a s

a sinistra.

nminate attentamente
averso le lame dentate, Uscite a sinistra, Passate
sulla piattaforma rialzata per aprire la porta: quin
uscite sulla destra e superate le lame dentate. C
te e uscite a destra. Aspettate vicino all archetto il
fopo e passate sulla piattafor
bbassatew, poi correte e uscite a sinistra. Sup
Il spuntoni e uscite a sinistra. Correte e passate p
la porta.

LIVELLO 9
Correte e uscite a s
Correte a s
rete a sinisira e salite. Usc
ate a destra, Correte e us estra
volte. Andate a destra superando §
ed eliminate |a guardia, Uscite a des
rete a destra, Giratevi e arrampic
te. Arrampicatevi, giratew, arrampica
rete a destra e saltate le piattaforme “instabili®
ite a destra, affrontate la guardia, saltate i
aratro cercando di atterrare sulla piattaforma,
giratevi e saltate allindietro. Uscite a sinistra,

C e e saltate il baratro, fermatewi davanti ab

stra
a sinistra, facendo cadere |a piatta-
rma, giratevi e saltate a destra fuori dallo

a destra e arrampicatew cinque volte,
giratev e saltate sul pannello. Rigiratevi e torna-
te indietro con un bel salto. Uscite e correte a s
i te la guardia. Uscite a sinistra
nistra e saltate il baratro. Arram-picat-
evi e uscite a sinistra. Correte, saltate il baratro e
sate sulla piattaforma. Scendete e uscite a sin-
stra. Andate a sinistra e saltate il baratro. Scendete,
andate a sinistra, scendete. Scendete di nuo
uscite dal basso.

Scendete e andate a destra, attraverso le lame
dentate, Poggiate il piede sulla piattaforma “specia-
tornate indietro e fate lo stesso sull'altra piatta
na. Tornate indietro, salite, quindi andate a destra
e uscite. Correte a destra, eliminate la guardia e
te a destra. Camminate a destra, scendete e
uscite per la porta

LIVELLO 10
Carrete a sinistra, scendete, correte a destra e

ccy.altervista.org/
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olte). te e pass
ame dentate. Uscite a de

ltate a tra, Ora nuate a correre
perche vi manchera il pavimento sotto |
piedi. Scendete e uscite verso sinistra, dove c'e una

Un sorso della pozione e la vitalita risale

pozione. Continuate verso sinistra e passate sulla
piattaforma rialzata, Scendete e uscite per la porta

LIVELLO 11
Camminate a destra e salite. Correte a destra e sak
tate il baratro aggrappandow al bordo del lato oppe-

sta. Tiratevi su e uscite a de Superate le lame
dentate ed eliminate la gu Uscite a destra. Sal-
tate per far cadere |a piattaforma e salite. Correte a
destra per far cadere tutte le altre piattaforme. Scen-
dete e correte a sinistra. Saltate il baratro e azionate
la piattaforma rialzata. Giratew, saltate allindietro e
correte a destra. Uscite a destra. Correte sopra le
mattonelle “instabill’ e poi attraversate l'archetto.
Salite e affrontate la guardia. Correte e saltate a
destra fuori dallo schermo. Tenete premuto il pulsan-
te di fuoco. Una volta che i pannelli sono caduti, salk

LIVELLO 12
Finalmente! Correte e uscite a destra, Sal

nuate a destra. Giratevi e arrampicatevi 3 v
Camminate a sinistra fino a
Correte a sinistra e uscite. Contin
correre! Saltate a sinistra e aggrappat
bordo opposto. Salite 2 volte, camminate a
sinistra e giratevi. Ora destra
Quindi correte e saltate a destra
minate a destra, salite e poi s e per

far cadere la piattaform. indi salite tre

ustra, Correte e saltate a
rete e saltate a sink

€ poi passate sulla piat-
e". Scendete e uscite per

cadere nel vuoto, Salite. Saltellate come

prima per far cadere un'altra piattaforma

Saltate, andate a destra, giratevi, poi cor-
rete a sinistra e saltate il baratro a sinistra. Correte
a sinistra e uscite. Salite e andate a sinistra. Quando
appare la vostra immagine, rinfoderate la spada e
attraversatela. Aspettate che si fermi la musica, usck-
correte a sinistra. Apparira un sentiero: uscite a sk
nistra e scendete. Uscite a sinistra e aspettate che
cadano le piattaforme. Proseguite ancoraa s
aspettate che cadano le altre piattaforme. Sa
baratro, correte e uscite a sinistra, Salite due volte e
uscite in alto, Se nuovo, giratevi e saltate a
destra fuori dallo schermo. Ora vi troveretefaccia a
faccia con il Gran Visir: affrontatelo. Giratevi e safta-
te il baratro. Saltate il secondo baratro e uscite per
la porta

(Ora vi imane solo da concludere | ultima parte del

gioco, che dovreste riuscire a finire da soli

p,",:‘ eccy.altervista.org/
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a.ambientata nel selvaggio
é'una combinazione tra
persl.o 2 giocatori
i anni di: ¢ un suo amico. .
ﬁiqrilegge che Effetti sonori digitalizzati con mezz'or,

incredibile musica (midi).
Disponibilita ;
PC 5.25 Lit. 49.000 » P(
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CADAVER

LIVELLI TRE-QUATTRO

uanti lettori hanno wisto il proprio eroe diventare
QCadaver nel prodotto della fantasia (un po’ insa-

na, a dire il vero...) dei Bitmap Brothers? Qui a K
riceviamo lettere, telefonate, fax, piccioni viaggiaton di
giocatori persi un po' da tutte le parti, quindi sarete felk
i di trovare fra queste pagine il terzo e quarto capitolo
della saga di Cadaver!

Tuttavia ci siamo accortl che scrivendo mossa per
massa, come per il primo e secondo livello, aviemmo
finto di pubblicare Ia soluzione con la barba bianca (2
parte Kryel, che ce I'ha gia...), quindi abbiamo “tagliato’
le parti pils semplici e quelle superfiue, e abbiamo indr
cato per ogni stanza gl oggetti, il modo per aprire le
porte e i forzien, eventual tattiche di sopravwivenza,
confidando nella vostra bravura di cad..., ehm, cavalieri
per quanto riguarda il resto.

Livello Tre

Main Passage: Per poter uscire a O bisogna avere la
Boar Key - c'é tempo!

Side Chamber: o tirate delle pietre contro la leva o le =
saltate addosso; poi superate le sbarre prima che si
chiudano di nuovo,
Gaoler's stair: sotto la scala c'é una Stone Bagy
Visitor's Gaok: Oftre allo Shunken ce Ia cipabe
porta a S della Court Hall & g che’Salleva lo

Royal Court Candela e la pri

(che chiameremo CH1).
Infatti toccando Wulf, vi
che sara sosbtuita dalla Buc
completata interamente.

Lueinimorﬁsono

2) HERBS. asciare le ertig
3) NODOS: mettere Nodog
Key

Key
5) SPELL: Lanciate lo spell
Guard's Key

6) CHALICE: immergete il Calice nella
Spider Key

Quindi dovrete andare nello Spider Liar, 3 & poi su,
verso il ivello quattro.

PRIMA MISSIONE
Gaol: Utilizzate la CH1 per aprire questo lato della por-
ta; tornate indietro alla Great Hall e scendete nel pozzo
nella Royal Gaol.

Royal Gaol: Crown, Confusion Spell; utilizzate la CH1
per aprre ['altro lato della porta.

SECONDA MISSIONE

Guest's Halk, Camminate fino al centro; Serpent Key
per andare a E.

Royal Maze: E dalla Ante Room; E; Evitate le palle; E; O
{la porta in basso); raccogliere I'Handle; E; N; Pozione
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di Stamina; O; N; 0; S {porta a destra); azionate la leva
per far apparire un po' di oro (se I'azionate in un altro
momenta, preparatevi a prendeni una shuriken tra gli
occhi...) e per aprire un paio di porte pil avant; E; O
[porta in bassol; nel forziere c'e la CHZ; S; E; E; inserite
la CH2; N; 0; O (porta in alto); N e azionate la leva DUE
volte: una per aprire la porta vicing, la seconda per att-
vare |a pedana della stanza successiva; quindi S (pas-
sando a sinistra) e passate sulla grande pedana per ak
zare il blocco di pietra. Bevete la pozione alcolica per
prendere la CH3, aspettate che finiscano gh effetti della
pozione e prendete la candela; N; Aprite il forziere con
CH3 e prendete altre due candele; S (porta a destra); E;
posizionate le quattro candele nei quattro cerchi rossi;
0 (N} (d'ora in pai indicheremo  con X(Y) per indicare la
direzione X da prendere e la posizione Y della portal; N;
inserite | Handle nella fessura per la leva e azionatela
per aprire la porta a E; E; E; passate sui cerchi rossi, in
modo da essere teletrasportato nel luogo in cui avete
posto le quattro candele, dove ora si trova un forziere.
Apritelo con uno Dispel Trap, per trovarvi dell'oro e un
anello. O [N); N E O IS} nremete il pulsante di destra;
S:E: nrem 2 - arete una gernrna potre-

oya! Hall (O); Mettetew sulla destra e lanciate degli o
getti DESﬂnb [come le Gem) sulla rampa mfath Derde

Wood Store: inserite la CH7 nella toppa e appanira un
buco: spostate le botti per trovare una leva, lanciate la
Rock nel buco e tirate la leva (ora la Rock si trovera ma-
gicamente nella Potion Store). Sotto il Bow troverete la
CHB.

Potion Store: Aprendo il forziere con la CH8, troverete
una SuperSpeed (1x60) e una Poison (3x30), insieme
ad una Unknown Potion (1x35 - Boh! per noi nmane an-
cora un misterol) e una Stamina Potion. Evitate di pren-
dere, e soprattutto di bere, il contenuto della Pretty
Bottle, che & velenoso, quindi utihzzate il Vine Leaf To-
ken nella fessura per aprire la porta, frascinate la
StrongBox contro il muro a Sud, saliteci sopra, e lancia-
te due pezzi di Kindling in rapida successione, in modo
da far cadere la Rock e poter prendere il Nodos.

QUARTA MISSIONE
Square Chamber: utiizzate la Royal Seal Key per entra-
re nella Treasury Area.
Goldon Hall: lasciate qualche oggetto e saliteci sopra
per poter saltare le punte. L'uscita a est pud essere
aperta solo dalia Exit Key che voi, naturaimente, non
possedete, almeno per il momento!
Ward Room: quando il tempometro tocca il fondo, ap-
parira una sfera indistruttibile e letale, quindi muovetevi!
camminate sul secondo mattone da destra del muro a
S per aprirvi la strada verso 0, anche se prima dovrete
andare verso N,
Guard's Room: Passate sul grande mattone, e poi tor-
nate indietro evitando le roccie. Qui troverete: un Dispel
Trap, una Stone Bag e una Strengh Potion.
Treasurer's Hall: spingete la Strongbox a terra, e trove-
rete una Shunken [ una Gem Posizionate le quattro

# Halbsliaadal foval Maze e

Etanza, ma prima di

iorle sicura, in modo che
pnza sottostante, La-

0 a SO per raggiungere

gr potrete trovare una

waw!), una Unknown Potion

8 Heim s Treasury: lasciate cadere cinque oggetti nel bu-

co (come Stone o Kindling, non certamente la Super-
speed Potion!) per chiuderlo. Salite sul forziere opportu
namente posizionato per poter infilare la CH10 nella
toppa, quindi andate a N.

Lord's Treasury; Passateci solo attraverso, abbastan-
za in fretta, Se volete prendere ['oro nel forziere dovre-
te sacrificare una Superspeed potion, ma potrete pren-
derlo comungue pil tardi, perché venendo dal Flailer le
sharre spariranno da sole.

Axel's Treasury. azionate la leva sul pavimento tre volte
per eliminare le sbarre dal muro; tirate entrambe le leve
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sul muro per aprirvi la strada verso N (vi conviene utiliz-
zare una Superspeed potion per tornare indietro prima
che inizino a cadere le rocce); una Strengh e una Su
perspeed Potion vi aspettano in questa stanza, nsieme
aun po' doro.

Shicer: Bevete un drink a base di Shot Shield e azionate
tutte le leve partendo da destra, poi andate a 0.

Rider: Azionate la leva inferiore e poi E.

Small Room: Usate Ia leva, quindi inserite CHI nella top-
pa, e andate a N.

Cannon Room: Osservate il ciclo dei Flailer: passate so-
lo quando c'é quell'attimo di pausa, e arrivate dall altro
lato della stanza.

Flailer: Azionate |2 leva, saltate sull ascensore e rima-
nete sul bordo.

Unnamed Room: Considerate questa stanza come una
parte della successiva, e chiamiamo, per intenderci, le
due leve L1 e L2 (I'uttima a bisogno di un Handie), Per
aprire i forziere avrete bisogno della CH11.

Great Chamber: NON azionate 1a leva sul pavimento,
saltate il pozzo con una Superspeed Potion e un Shot
Shield per soprawvivere alle cannonate. A questo punto
prendete la CH11, aprite il forziere dove troverete la
CH12, azionate la L1, utilizate la CH12 sul muro a
nord, in modo da trovare un Handle, quind: azionate la
L2 e poi la nuova leva, e andate a N.

Lesser Treasury: ¢'e un sacco di tempo per fare tutto,
basta stare attenti! Azionate |a leva per aprire la porta,
quindi utilizzate la chiave trovata sul pavimento per aprr
re il forziere. Prendete la CH13 e i due casket. Il pesce
nel casket &, per la precisione, un pesce d'Aprile (& la
stagione, no?), quindi non sprecateci sopra nessuno
spell. invece annotate il nome che si trova sullaltro ca-
sket, che & guello importante.

Crusher: Mettete il Token trovato el Treasurer nella fes-
sura, quindi andate a O (o saltate a N e poi a 0).
Golden Halt, utilizzate la CH13 per andare a E.

QUINTA MISSIONE

Diplomat's Lobby: Prendete la Peace Key e andate a E;
ora avrete bisogno di un Unlock Spell per uscire,
Diplomat's Hall: La STV key apre il casket del Lesser
Treasury, in cui troverete un Read Magic Spell.
Nation's Hall (N): Avete bisogno di inserire la CH15 nel
muro a O per aprire laportaa k.

Nation's Hall (S): Avrete bisogno della CH16 per aprire
la porta a 8, di un Handle nella fessura a destra per
aprire la porta a E e un Massacre Goblin per prendere
la Goblin's Key - semplice, no?

Vanlands Hall: Saltate sul barie e esaminate lo Shield
per trovare la CH14. Aspettate qualche istante e trove-
rete il Ram's Skull. Servitevi del barile per saltare sulle
scale senza essere colpiti dalle cannonate,

Upper Chamber (sopra la Vanlands Hall); Utilizzando il
Read Magic, scoprirete che lo Unknown Spell & un Un-
lock Chest Spell. Prendete il Wine, aprite il forziere con
la CH14 e troverete la CH15 insieme alla Darrigan's
Wand.

Southern Chamber: Spingete il forziere sull ascensore,
azionate fa leva due volte: quindi saltate sull'ascensore
€ raggiungete cosi la stanza superiore.

Matil's Chamber: qui di interessante c'2 la Laguna's
Wand (sotto ['armatura), mentre il forziere, che deve es-
sere aperto con [Unlock Spell, contiene I'Holy Sign e la
Brass Key. Esaminate il cuscino e troverete un casket,
in cui, una volta aperto con la Brass Key, potrete trova-
re la CH16.

Halusa's Hall: Utilizate la Goblin's Key per aprire il for-
ziere, dove troverete il Giant Jump Potion; il Black Tome
pud essere compreso solo con il Language Spell trova-
to al piano superiore; il pulsante seleziona un'asse,
mentre | leva la sposta e la ferma - mostrate che il Le-
E0 v ha insegnato qualcosa e costruitevi una scala.
Hallus's Chamber: Inserite I'Holy Sign nel buco e trove-
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rete |a Matil's Wand (Unlock Door x2), quindi leggete il I
bro e prendete 'Handle, Inoltre troverete un Massacre
Spell, un Read Language, e una Red Crystal Box.
Southern Hall (al vostro secondo passaggio): mettetew
a lato der blocchi e lasciate cadere le Wand trovate, da
sinistra a destra, nell'ordine: Dugan, Matil e Laguna, Nel
casket che apparira troverete la CH17.

EastMarch Hall: Posizionate un paio di oggetti come
trampolino, saliteci sopra, utiizzate il Giant Jump Spell,
e saltate fino alla piattaforma; azionate la leva per chiv-
dere il pozzo sopra ke scale, salite facendo attenzione a
sincronizzare | vostn salti (iniziate dal grading in basso
s0lo appena prima che spariscal.

Upper Stair: uthzzate la CH17 per andare a 0.

Upper Chamber (sopra la EastMarch Chamber): Lascia-
te cadere la Red Crystal Box nel buco segnato dalla pie-
tra rossa, il Black Tome in quello con la pietra nera, il
Ram's Skull, in quello vicino alla pietra bianca e il Wine
in quello indicato dalla pretra verde.

Diplomat’s Halt: utilizzate |a Matil's Wand per lanciare un
Unlock Spell sulla porta e uscire.

SESTA MISSIONE

West Passage: Andate a O aprendo la porta con la
Guard's Key.

Guard Post: |a porta a E pub essere aperta solo dalla
CH18.

Passage: eliminate | awersario pil basso con un colpo
di Shuriken,

Guard's Shrine: Eliminate il Goblin con il Massacre Spell;
saltate sul “suo” blocco, ed eliminate I'altro Goblin con
lo Shuriken, Quindi troverete la CH18; azionate la leva,
che apre la porta Ovest della Court Hall e sposta il bloc-
co che ostruisce [uscita a O della Royal Armoury.

> Ora tornate indietro nella Court Hall e andate a 0 <-
Muster Room: eliminate | uomo di sinistra con uno Shu-
niken; poi aprite la porta a O con la sua chiave.

Royal Armoury (E); eliminate il Goblin (Massacre e Shuri-
ken sono a vostra dispasizione) e si spostera il blocco
a 0. Prendete anche le due chiavi presenti in questa
stanza.

Guard's Hall (N): Utilizzate le due chiavi trovate in pre-
cedenza per andare a 0,

Guard's Kitchen: esaminate il cuscino e troverete fa
CH19. :
Royal Armoury (Q): Prendete I'Elm, il Magic Missile, e il
Poltergeist Spell. Lanciate il Poltergeist Spell per tre vol
te, e vedrete, nell'ordine, il Breastplate teletrasportarsi
nella Guard Kitchen, il Bow! finire nella Guard's Hall, e il
forziere teletrasportarsi nel Royal Maze. dove ¢'é il ter-
2o cerchio rosso. Andate propno li, aprite il forziere
con la CH19 e troverete il Chalice,

Guard's Hall (E): utihzzate la chiave sul pavimento per
uscire in direzione E,

LIVELLO QUATTRO

North East Solar: Prendete il Read Language Spell, la
SuperSpeed Potion e I'oro, Quindi camminate in senso
orano attorno ai quattro mattoni, partendo dalla porta a
NO (non Movara, ma Nord-Ovest, ndr) e troverete uno
Unlock Spell. La porta a Sud put essere aperta solo
dall'altra parte, come la porta a E che pud essere aper-
ta solo ritornando dal pozzo, sempre che riusciate a
premere | quattro pulsanti prima di raggiungere ghi ante-
nat!

King's Passage: Utilizzate I'Unlock Spell per andare a 0.
Rayal Chamber: prendete il Dispel Evil Spell; la candela
in alto-e malto utile, ma molto difficile da prendere, da
come & messa - beh, tanto per adesso non vi serve.
Store Room: prendete la CH1, mentre dovrete aspetta-
re un po’ prima di poter aprire la portaa 0.

Passage W of Royal Chamber (E): utilizzate CHI per an-
dare a .

King’s Bedroom: esaminate il cuscino, dove troverete il

Casket of Recharge. Con la leva potrete andare a 0,
mentre dovrete aspettare di avere CH2 per andare a E.
Queen's Bedroom: esaminate il primo cespuglio e trove-
rete la chiave per aprire il forziere, dentro cui c'@ un Un-
lock Spell, una pozione alcolica (ve ne basta una ampol-
lal. Esaminate la prima tenda e troverete un pulsante
che apre una porta nel muro a O della Store Room.
Secret Store: prendete il Ram's Skull, la Tear Potion, e
le quattro Bomb. Utilizzate una delle Bomb sul muro a
0 per poter uscire in quella direzione, e, nella stanza
raggiunta, posizionate il forziere sotto il Trophy per “usi
futun”.

Pit Room: beh, non vi consiglio di finire nel Deep Pit.
Deep Pit: Se riuscite a premere tutti | quattro pulsanti,
sarete teletrasportati nel Great Pit; ignorate tutte le por-
te tranne quella che conduce, a NE, verso il Solar - rivi
siterete questa area pil tardi.

Queen's Shrine: Lanciate uno Unlock Chest Spell per
poter prendere il Potion Booster, i Giant Jump e o Di
spel Trap Spell.

Se non siete abbastanza forti per spostare I'altare, tor-
nate pil tardi.

Passage W of Royal Chamber (W); P&P! (Pozzi & Pali)
Utilizzate Superspeed e Giant Jump Spell per superare
entrambe le trappole (se ci siete nusciti, consolatevi;
dovrete farlo aimeno tre volte!). Non preoccupatevi se
esaurite le pozioni in vostro possesso, ne troverete mok-
te altre sulla strada verso il ivelio Cingue!

Guards: |gnorate le leve fino a quando siete in posses-
50 della Guard Key. Prendete la Candle, poi aprite il mu-
ro sopra il letto e prendete la CHZ. Inoltre nel cuscina
€'¢ una Shuriken,

Guard Post; Lasciate cadere la Tear Potion sulla chiave
e utilizzatela per aprire la Strong Box, in cul & racchiusa
una Strengh Potion. Quindi lanciate il Read Lzmguage
sul libro e otterrete una “Prayer to God of War
alla King's Bedroom e utilizzate la CH2,
King's Chapel: esaminate |'Altare da
Read Language su di esso, la:
Skull, e leggete la Prayer
appena trovato, dentrg

sbarre, mentre g
Non andate a S dalla
zione i trova f'ultima st
prendete la Sack with Magi
trappolati,

Bedroom: Accendendo la luce, si alzetad
zate due Bomb per guadagnare un'uscita a
avete abbastanza Bomb, dovrete nniziare il
capo, oppure decidere di non visitare la S
che non & indispensabile ai fini del gioca). P
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Flask, i Magic Missile, e il Cure Poison. Nel cuscino si
trova la chiave per il forziere, in cui sono racchiusi un
po' d'oro e una Shuriken,
Secret Room: Lanciate il Dispel Evil per rendere il De-
mone vuinerabile, eliminatelo con il Magic Missile
(3x100) e saltate il pozzo: a questo punto, per 1000
pezzi d'oro, potrete avere la Longman’s Wonderful Bag
of Holding (sponsorizzata dallinvictal) che contiene 40
oggetti al posto di 32.
Guards (secondo passaggiol: Azionate pnima la leva a
nord, poi quella a sud, in modo da far apparire la toppa
per la chiave nel Guard Post (nposizionate le due leve
Come erano prima dopo aver aperto la porta nel Guard
Post.
Guard Post: Aprite l'uscita a O con la Guard's Key.
North East Solar: Mentre avanzate scartate a destra, si
nistra, destra, sinistra e destra; posizionate la Candle
niel cerchio rosso per rendere vulnerabile il Demone,
quindi eliminatelo con il solito Magic Missile (sempre
3x100).
Kitchen: esaminate le jar per trovare la Yaggas Key e
prendete la bowl.
West Passage: leggete il Tome, e troverete un Unlock
Chest Spell; NON azionate la leva! ll passaggio a E con
duce nella Central Hall che & la famosa stanza di fine i
vello,
Royal Gaol: azionate la leva fino a quando non potete
mettere le mani sul forzere; trascinatelo fuon e apritelo
con I'Unlock Chest: dentro ci troverete qualche Stone e
un Dispel Trap Spell.
Wulf's View. Lanciate ['Unlock Door per aprire e porte a
N (0) e a S. Tormate in questa stanza quando avrete il
Giant Jump Spefl, che si trova nella Carver's Hall, e sal
tate per prendere la CH4.
Pump Room: Aprite lo Yaggas Chest con la Yaggas Key
ma va?) e troverete un Mind Blast, un Magic Missile,

ina Potion, qualche porzione di formaggio e la
Bowl sotto la Pump e azionatela
empirla.
ate aEcmla(}-ISegeuatelaBowl

l'acqua della c
r.mddm pnmmlaﬂifhdtmoﬂq:eqrmb
nrmdodarlerrweiaﬂaskciﬂi :

0 il lato opposto
50 di voi, e farle
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timo spostamento deve essere fatto in fretta).

Inner Passage: Azionate |a leva e andate a E. Utilizzate
il Giant Jump per raggiungere la piattaforma pii alta e
troverete una immortal Potion e quattro Gambling
Token,

South Passage: utilizzate [mmortal Potion per supera-
re le punte e tirate la leva per eliminarle. La portaa N
conduce alla Central Hall, che per adesso & off-imits.
South Chamber: scrivete DIANOS (abbiamo finalmente
scoperto la seconda attivita di Alessandro Diano, Kok
laboratore e Mago al servizio del Male...) in orizzontale,
Se non ci riuscite, utilizzate questo metodo (S significa
sinistra, D destra, A sigmifica in alto, menire indovinate
percosastaG..): spostate Na§,0as$, 5aD,0aD,
AaS,|inG, DinG, AinAllto), NinA,Das,1aS,1a
S,NinG,AaS, Nas§; andando aE troverete una Gold
Key.

Warden'S Room: perquisite il Thief, che wi chiedera AL
kaline Potion (in effetti @ un impiegato della Duracell)
prendetela dall' Helm's Room e dategliela; ascoltate cio
che wi dice e quando prenderete la Eternal Rest Potion
nella Resting Chamber portategliela; in questo modo
avrete un MindBlast (3x100).

Helm's Room: prendete la Alkaline Potion e portatele al
Thief. Quindi azionate la leva e andate a N.

Gambler's Den: Gettate i Token nella Rotundas per po-
ter trovare - in base alla vostra fortuna - un po’ d'oro,
delle Stamina Potion o la CH7 (tranquilizzatewi, non & in-
dispensabilel); ricordatevi di prendere il Magic Missile
da sotto le scale.

Malladin's Pits: Prima di proseguire a E, gettatewi in tutti
e quattro i pozzi.

Resting Room (dal pozzo a 0): Tirando la leva in alto
(raggungibile ammucchiando le ossa sul forziere) appa-
re una chiave, che perd non sembra avere nessuno sco-
po. Quindi prendete Ia Eternal Rest Potion che vuole il
Thief, la Sweaty Potion (ha gi effetti di una Strengh Po-
tionl e utiizzatela per apnre le sbarre. Aspettate un att-
mo ¢ la porta si aprira da sola. Una volta raggiunto i
Great Pit dowreste trovare una Stamina Potion. Ritorna-
g su al Malladin's Pits.
@eat Pit (dal pozzo a N): oltre alle considerazioni di cui
Wora, prendete ['oro e salite di nuovo.

er Pit (dal pozzo a S): spostate lo Scroll nelia pas-
Begio per evitare che la pianta cresca fino a qui.
Aspettate che si apra la porta, saltate le radici, prende-
te il Dispel Trap, e uscite,
Inner Fit: Uscite 1l pit presto possibile da qui, salendo

verso il malladin’s Pits.

Fire Pit: Se camminate sul sentiero, cadrete e fareste
una brutta fine. Per arrivare qui potete passare dal
Great Pit, prendete un paio di colpi e riuscite, potrete
prendere tuth gl oggetti quando uscite: Unlock Door,
MindBlast Spell & Bless Potion Spell,
Upper Chamber: la porta a O serve per tomare nel NE
Solar se cadete in un pozzo della prima parte del livello.
Non potete aprirla se & chiusa (Lapallisianol)
South East Hall: Lanciate il Dispell Evil per rendere vuk
nerabile il Demone, quindi eliminatelo con Shuriken o
Magic Missile. Lanciate poi uno Unlock Door per poter
proseguire verso N,

Leamed Hall (S): esaminate la leva, ma non azionatela,
per il momento.

Learned Hall (M): i libri nelle stanze a lato vi dicono cosa
fare, ma visto che ci siamo, ve lo suggeriamo not
Posizionate le leve nel seguente modo ($->Su, G->Gin,
M-> a Meta):

G, S, M, S: Prima Luce

G, G, 5, S: Seconda Luce

S, G, G, S: Terza Luce

S, G, S, M: Quarta Luce e potrete andare a 0.
Learned Hall (N): esaminate la leva, ma non azionate

neanche questa - per aprire la porta N, date un'occhiata
pil avanti.

Symbolist Hall (E): Azionate le leve in questo modo, co-
piando ['ndicazione dell'altra stanza precedente: Sink
stra, Destra, Destra e Sinistra; quindi premete questo
pulsante e quello nell'altra stanza e E.
Symbolist Hall (0): risolvete prima I'altra meta di questa
stanza, e poi premete il pulsante quando & indicato, poi
andate a 0.

Sealed Chamber. qui troverete il Symbols Planet.
Quadratic: prendete il Sandy Planet, spostate la Strong
Box vicino alla seconda mattonella da destra della pa-
rete a N: quindi saltate per toccare la mattonella 4 e 5
e troverete lo Small Planet.

Dianos' Library: Esaminate la tenda, dove troverete la
CHB. Prendete I'Unknown Spell (che & un Unlock Chest -
il Read Magic & al piano superiore nella Side Chamber).
Utiizzate il Read Language per leggere il Book e per
scoprire i numeri da usare nella Learned Hall (M). Esa
minate la leva, ma non azionatela, per il momento.

Side Chamber. scendete le scale per poter raggiungere
la leva, esaminatela ma non azionantela. Inoltre non
prendete la Black Coin che, essendo maledetta, vi fa-
rebbe sparire un po’ del vostro oro.

Top of Stairs: Utilizzate CHB per aprire il forziere, in cui
c'e il Read magic e Map Spell.

Queen’s Library: Lanciate |'Unlock Chest e troverete il
Glowing Planet.

Wisdom's Half: prendete il Moon Planet ed esaminate,
ma non azionate, |a leva. Le tavole servono nell East
Passage.

East Passage: Aprite la porta a O con la CHS; utilizzate
le assi per superare il pavimento elettrificato - non che
serva a molto, perché conduce, tanto per cambware alla
Central Hall, per cui ci sono molte altre strade meno pe-
ricolose!

Upper Room: Esaminate |2 leva, non azionatela e getta-
te i pianeti in questo ordine:

- Glowing Planet nel buco pil vicino alla porta.

- Small Planet in quello pil vicino al centro.

- Symbols Planet nel buco pili lontano dalla porta

- Moon Planet neffultimo buco.

Ora i pianeti sono nella sequenza giusta nel Planeta-
rium,

Planetarium: dopo aver lasciato cadere i Planet dalla
Upper Room, azionate il Globe e troverete due Gold
Key. Esaminate la leva, ma non azionatela, per il mo-
mento. Se volete avere la CHY, salite nella Lipper Room
e lasciate cadere il Sandy Planet in un buco qualsiasi,
tornate qua e premete il pulsante su Void.

Learned Hall (N): Nelf ultima parte dell' awentura avete
trovato sei leve, contrassegnate da una lettera: aziona-
tele in modo da comporre la parcla DIANOS:

D- Dianos Library

|- Side Chamber

A - Planetarium

N - Wisdom's Hall

0-Learned Hall (S)

S - Upper Room

DIANOS -

Learned Room (N} serve per aprire la porta a N,

(Ora sceghete una strada qualsiasi per arrivare alla Cen-
tral Hall - Nel North Passage si trova la strada piu sem-
plice, e inoltre potrete prendere un Sack of Gold).
Central Hall: Lanciate il Dispel Evil per poter colpire il
Demone; quindi lanciategli il MindBlast. Ora avete biso-
gno delle quattro Gold Key e del numero conosciuto
dal Thief. Le Gold Key si trovavano due nel Planetarum,
una nella South Chamber e |'ultima nella Kitchen.
Esaminate i KeyHole per scoprire | numeri, e inseritele
nellordine 1432,
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by
B veloce! E frenetico! E difficile! Eric Mat-
thews dei Bitmap Brothers si mette el-
metto e spalliere per svelarvi le tattiche
vincenti di Speedball II.

TATTICHE GENERALI

Il vostro angolo di attacco & molto importante: in
uno scontro frontale, il vincitore & determinato
semplicemente confrontando i valori di attacco e
difesa dei due contendenti. Ad ogni modo, il valo-
re di un difensore diminuisce man mano che 'an-
golo d'attacco si sposta da frontale a dietro le
spalle (1), dove & al minimo. Ricordatevi di questo
particolare quando combattete contro squadre

Electrobounce
Elettrifica la palla, che passa attraver-
50 | giocatori avversari. L'effetto, che
& influenzato dal moltiplicatore di
punteggio, dura finché la palla é in
‘movimento o gli avversari se ne
impossessano.

Warp Gate
La palla lanciata d
dall*altro
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| blu esultane per il meritato gol

0gni dieci
non rilassatev
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arte

rebbe

I Dub arrivare
utilizzate i tiri con efto per segna
team piu scarsi - funziona quasi sempre!
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Se vi trovate in un territorio con pid di un awersa
rio controllato dal computer, osservate che tatt-
ca utilizzano i vostri "colleghi”: se iniziano a darse-
le di santa ragione tra di loro, alleatevi con il pil
forte (cliccando sullicona delle *mani” sulla sini-
stra e quindi selezionando un villaggio). Questo vi
permettera di utilizzare tutte le sue risorse come
prowiste ed equipaggiamento. State attenti se
intendete rompere |'alleanza, perché tendera ad
attaccare i vostri villaggi, Inoltre non fidatevi trop-
po, perché anche lui pud rompere |'alleanza.

a

All'inizio di un nuovo territorio, controllate di quan-
ti uomini disponete. Cliccate su gualcuno per ve-
dere se e come sono armati,

5

Attenzione ad attaccare una citta in cui @ stata in-
ventata una nuova arma: la gente, prima di affron-
tarvi in battaglia, fara incetta di armi nell'armerial

Per grandi aggh ‘i

owerMonger puo rivelarsi difficile an-
che per un novello Cesare, ma niente
, paura, eccovi 20 Konsigli direttamente
da Peter Molyneux della Bullfrog!

1
Non & necessario conquistare tutti | 195 territori
ik per concludere Powermonger, "basta’, partendo
| dall'angolo in alto a sinistra della grande mappa,
1l arrivare all'angolo in basso a destra. Quindi trac

| ciate un percorso approssimativamente diagonale
| per accorciare la strada per la vittoria. Attenzidne
perd, sapendolo abbiamo inserito qualche territo-
ro particolarmente ostico per rendervi la vita piut-
tosto difficile.

2

Se incontrate un territorio che vi sembra partico-
larmente difficile, prendete in considerazione |'F
potesi di aggirarlo e cercatene uno pid facile.

Se una citta dispone di armi, cercate di attaccare
di sorpresa gli abitanti quando sono fuori dalle
mura: in questo modo, non potranno prenderle
per difendersi.

rd

A volte & meglio inventare che attaccare: ad
esempio, un soldato armato di piccone pud ucck
dere 2 persone disarmate, mentre uno armato di
spada pud eliminarne 3 per volta. L'arco permet:
te di colpire a distanza - inoltre ricordate che can-
noni e catapulte sono micidiali.

8

Se avete inventato gli archi, & tha buona idea divi
dere il proprio esercito in due meta, I'una armata

" " con archi, la seconda con armi ordinarie.
ps &g W " : i -

Fate attenzione ad attaccare | villaggi dopo aver attraversato il mare perché in acqua diventate un facils barsaglio e vi
sara pil difficile evitare il fuoco nemico.
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pagna militare

- ]
Ricordatevi che la forza del combattmento ravwicr
nato si basa sull'eta dei soldati e su quanto gli an
diate a genio - questo vale anche per g arceri,

10

Per costruire un cannone o una catapulta ci vuole
molto tempo, ma se conquistate una citta dove la
stanno gia costruendo, la produzione ripartira da
dove & stata interrotta e dowrete aspettare molto
meno tempo.

11 /
Non abbiate paura di ritirarvi da una battaglia

cui la situazione sta volgendo al peggio.

12

Non lasciate mai gironzolare il vostro re con una
scorta inferiore a 4 uomini, perché potrebbe esse-
re catturato e ucciso dagli abitanti dei villaggi ne-
mici.

13
E consigliabile conquistare una citta con una ar-
meria nelle prime fasi di una partita,

14

Potete equipaggiare le barche dei pescatori, ma
attenzione: non potranno produrre pit cibo per il
villaggio.

15

Non lasciate una citta senza prowviste, specie d'in-
verno, perché gl abitanti vi si nbelleranno contro.
e e ==
Premete lo shift di destra e i tash "<", *>", (", T,

*/". Quindi premete *** 0 ™" e "+" (tuthi i segni ar- —
tmetici e le parentesi da premere sono quelle del-

la tastiera numerica) per cambiare il menu e quin-

Quasto sentiaro rende il passaggio. Nel caso troviate
territori pid impervi, provate ad aggirarli.

Quando attaccate un villaggio dove ¢ stata inventata una
nuova arma dovets fare molta attenzione. .

http://speccy.altervista.org/

per vedere la differenza.

g parficolarmente sadici e senza scrupolo,
i@ eliminare le cicogne che portano | bambini
far aumentare la popolazione. Come?

a arco e una freccia, owiamente!

18
Non uccidete MAI tutte le pecore di un territario.

19 it
| vasi ("pot’) non pesano nulla e sono un'ottima
merce di scambio per le armi.

20
Se disponete di barche, attaccate le citta dal ma-
re, specie se i vostri uomini sono armati di archi.

Si ringrazia la Bullfrog, e in particolare Peter Mo-
lyneux, per quest consigh.
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. MICRO-SWITCHES
L. 11.900

Dutch and Dutch
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SEARCH FOR THE KING

sclusivo!! Ancora una volta KAPPA ha

portato a segno uno dei suoi colpi sen-

sazionali, con l'aiuto di Maurizio "Perché
lo fai” Masini . Infatti, siamo riusciti a rin-
tracciare nei suoi privatissimi ed esclusivis-
simi uffici LES MANLEY, nuovo Presidente
del WILL TV NETWORK, recente vincitore del
SEARCH FOR THE KING CONTEST. Les,
accompagnato dalla sua segretaria-partner
Stella, ci ha raccontato come ha finalmente
ritrovato LUI, THE KING!

INTERVISTATORE: Buonasera, Les. Bentornato
e complimenti!
LES: Grazie, grazie,

I: Allora raccontaci come hai iniziato la tua awen-
tura... visto che la fine la conosciamo!

L: Beh, tutto & cominciato una mattina nel mio
ufficio alla Will, guando ancora ero meno di un
galoppino. Dopo aver assistito alla riunione dir
genziale ascolto per caso la radio e... toh! Si
parlava proprio del KINGI: Che coincidenza, no?
Si, per poco non mi facevo distrarre da Stella che
passava li vicino... vero?

STELLA: (Arrossisce) Ehm... ehm .
cosi, dail

.. non dire

I: Vai avant, Les.

L: Si, dicevo, do uno sguardo al cal
accorgo che il peniodo di prova era fir
dovevano assumere! Apro il cassetto della scriva-

daro e mi
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nia, prendo | pochi oggeth che ci tengo dentro e
volo dal Capo, ora ex-Capo, per chiedergli un
aumento... Entro nell'ufficio, lancio una distratta
occhiata alla TV e lui chiede a Stella di portargli il
mio dossier. Non avevo mai notato quelle chiavi
rivania, cosi approfitto della distrazione

0 mentre non guarda, cioé mentre guarda
lei, e... ZAC! Le chiavi sono gia in tascal

I: Anche svelto, oltre che intelligente!

L: Eh si, bisogna essere veloci nel
prenderle! Comunque lui mi dice di
ripassare, a me non pare vero...

o e finalmente posso aprire quel
a porta che rimane sempre chiusa.
Mi ero sempre cl che cosa ¢l

non mi dimentico di nempire il ther
mos con 'acqua della fontanel

I 517

L: Si. Prendo I'ascensare e di corsa
mi reco dalla ragazza che ha detto
alla radio di avere visto THE KING...
un isolato a destra; suono e, grazie
al pass, entro! Bobbi, si chiamava
cosi, era una bella signora F-AN-A-T-
HC-A del KING, con una enorme
collezione di poster e dischi. Mi
metto comodo e lei mi porta una
soda per rinfrescarmi. Le chiedo se
pud mostrarmi il suo ricordo pit
prezioso dellartista: la sua famosa
sciarpal

I Incredibile!

L: Si, ma verc! Lei dopo una leggera
esitazione |a prende e la stende sul
tavolo davanti a me. Forse per l'e-
mozione, allungo la mano per bere

la soda e SPLASH! Verso il liquido sulla sciarpal
Non I'avessi mai fatto! Inizia a urlare e a correre
come una matta! Ormai il danno era fatto!

t -0 di corsa, vado sul retro della

2 vedo che ha steso la sciarpa ad asciu
gare! Con un balzo salto il recinto e la prendo. Un
altro zompo, e VIA! pid veloci della luce!

I: Ehm... quello era un altro gioco, Les..

L: Pardon... Dunqgue, la sciarpa era mial Adesso
ancora di corsa al circo appena arrivato in citta.
Un giro veloce e mi resi conto che ci vorrebbero
troppi soldi per

I: Ora i avrest, eh?

L: Ora si... ma in guel momento ringraziai molto il

Colonnello Bum che mi dette un lavoretto

(BLEAHY da fare agli elefanti. Senza quello il bigh-
o! Cosi feci un bel giret-

opril alcune cose interes

santi.

I: Tipo?
L: Beh, Luigi Pastrami, oriundo italiano (Stella

: ci italiam, "The best lovers all around
orld’) aveva una crisi esistenziale; in con-
fronto alla sua foto gigante, i suoi baffetti erano
proprio cadent! Poi sono andato dalla maga, pid
di una volta: in giro si diceva che poteva dirmi
qualcosa di utile! Nel buio del suo vagone,
rischiarato da due candele, mi predice il futuro..
Ora che ci penso...aveva ragionel!

I: Dawero? Chissa se mi pud predire una schedi
na miliardania...

L: Non credo: appena cerco di toccarla PUFF!
Svanisce come un sogno al nsveglio! Accarezzo Il
lucertolone verde, pensando sia vivo, ma oltre ad
essere imbalsamato, distribuisce anche bigliettini
strani... prendo un po’ di cera ed esco
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I: Cera? E per cosa?
L: Vedi che ti manca |'acume! La porto a Luigi che
oltre a ringraziarmi mi regala anche la resina con
cui giocherellava. Contento per la buona azione
fatta, entro nel tendone vero e proprio. Solo che
mi trovo faccia a faccia con un leone! Per fortuna
ha con me | pop-corn e gliene faccio gentile
dono. Vado dal trapezista incerto e con un'occhia-
ta alla scala capisco le sue paure... la mia resina
era quello che cercaval

I: Ma va!
L: Solo che il suo numero ehm

arrivasse |
di stomacogiie

I: Povering...

aveva bisogno di... i
corsa da Dave, la guardi

avrebbe mai soppo
Vegas... Per fortuna

COSe...
L: Gia! Comunque mai avrei peq
viaggio cosi veioce e strano...

to nel deserto. Per fortuna che bevendo I'acqua
mi ripresi dalla disidratazione...Ripresi Helmut ed
entrai nell'albergo.

I: Chissa che lusso per quei tempi®, eht?
L: Insomma, una cosina caruccia... Un giro esplo-
rativo mi portd al primo piano, dove una
cameriera filippina (Stella ha un sobbalzo, poi,
scusandosi esce dalla stanza) puliva i pavimenti. Il
passepartout che aveva non voleva cederio, quin-
di l'unico modo era trafugario...
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I: Les, Les...

L: Mica & stato un furto, no? L'albergo ora lo ho
compratol Insomma, un alfro giretto nel bagno mi
permise di dare una pulita ai denti anche senza
spazzolino (infatti mi & bastata un'occhiata al
lavandino), ma la cosa plu ardua fu distrarre la

nella mia mano...

I: Roba da cleptomani!

L: E anche a Las Vegas era finita. Ora il problema
che mi si presentava era; come arrivare alla
Reggia? Non avendo soldi, |'unico mezzo era l'aw
tostop. Ebbi fortuna,
e froval un gruppo di
simpatici ragazzi,
anche fumavano della
strana roba;
comungue mi lascia
rono proprio i davan-
11, solo che era tutto
chiuso! Ormai ero dis-
perato, guando
accorsi che in citta si
stava svolgendo un
concorso di imitatori,
Pensai che avrei potu-
to provare a vincere
almeno quello! Mi
cambiai di abito alla
Superman ed entrai,

I: Come ando?
L: Un disastro!

Uttimo... perd furono gentili, in quanto mi aprirono
i cancelli della villa! Entrai ancora vestito e feci un
giretto. Quanto erano malfidati! Non si poteva toc-
care nulla... Allarmi dappertutto!

I: Con la gente che c'& in giro...

L: Alludi? Beh, lasciamo stare e proseguiamo: per
fortuna ¢'era Helmut! Fu lui a suggerirmi di
guardare nella bocca della pelle d'orso all'ingres-
sol E sempre lui disattivo |'allarme!

I: Che genio!
L: Grazie!

L Ah vabbe la chitarra, che
salii le scale ed
era da Ietto Notai subito che qual-
ava. Aprii il bureau e grazie al mio

i@ scoprii subito il meccanismo segre-

presi cosl il mic

appena prima di cadere.
2¢i un giretto e poi mi

2 #pane. Appena preso, mi
panina ipercalorico che mi gonfio sedu-
ante! Com'ero buffo cosi grasso!

I: Ma cosi eri proprio la copia del KING!

L: Gia, che volpe, eh? Gasato al massimo tornai
al RED'S BAR deciso a vincere! Entrai, anche se
rischiavo la morte, ma come vedi tutto & bene cid
che finisce bene! Avevo la prova di aver trovato
THE KING™ Ed eccomi qua!

I: Beh, mi hai detto proprio tutto! | nostri lettori
saranno proprio contenti oral Certo che & stata
dura, vero?

L: Dura si, ma non esageratamente. Vedremo la
prossima puntata. Ah, posso fare dei saluti?

I: Di norma no, ma visto che sei tu.,. vai pure!

L: (Sorrisone cinematografico) Ehm... dunque...
dove I'ho messo... Ah! Eccolo qui... (Leggendo
bigliettino)... mmm... un grosso CIAO ai miei
amici italiani Marco di Torino, Corrado di Verona e
Gustavo & Vanni di Bari... tutto qui...

I: Bene, ringraziamo Les, un bacio a Stella e un
arrivederci al prossimo scoop di KAPPA!
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SUPER 64 EMULATOR

= del famoso emulatore C64 !
accia hardware per la |
connessione con le perifenche del 64

L. 29.000

Ultima versic

| MIDIMASTER

Interfaccia midi professionale con due
ingressi, | porta passante (TRUH) ed 3
uscite, progetiata da esperti MIDI, nutti i
segnali standarc issima gualita
disponibile per ASOOY OO0 20003000,

Unlissimo  permette di collegare
ontemporancamente il mouse ed il
joystick e selezionare tramite interutiore

quello desiderato, senza dover ogm volta
scommettere ¢ rischiare di danneggiare il

ot L. 29.000

[ JOYSTICK IN OFFERTA
I SUPER !()‘t'\i'['lt‘l\'

ra e sulla ba
ribile tramite swich, il tutto

in un nuovissimo design nero con ventose
L. 35.000

JOYSTICK "CLOCHE"
per simulatori di volo
1 ati Liniti, questo

nato ad una fascia di wienti

1 guidare un ve

Vi sembrera
ra “CLOCHE

L1ttt dotato di

Tex, Uma

m 1 stesst comands di un |

croswich ed ventose, il |

se |o userete con

Mig

fivertimento ¢ ass

n, F16 (e v-nli‘llul F19 Suculth F

alin L. 69. OOO

DIGITALIZZATORI VIDEO

DIGI VIEW 4,0 GOLD
professionale il piii affidabile per
fibili, a colori in altissima |

risoluzione, filt completo di

| |
290.000 |

Istr i ¢ softw

VIDEON 3,0

IN OFFERTA

MOUSE PAD - TAPPETINO |
ANTISTATICO PER uouss ;

issima L antistatic

per un buon i
Latto d
wretio uso del mouse. L

COHTROU.ERE"‘PSEIHEIIKRM

Great Valley
le nuove
& espandibile con moduli

Mb d 1, installazione

+d velocissima L. 490,000
DGNI HODULU DI RAM DA 2MB
L. 275.000
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- CL.
computers ed accessori
20155 MILANO via Mac Mahon, 75
NEGOZIO tel.0 2 / 3 2 3 49 2
UFFICI tel0 2 / 3270226
FAX 24h tel02 /33000035
UFFICIO SPEDIZIONI

tel.02 /33000036
UNICA SEDE IN ITALIA

VENDITA ANCHER PER CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA

EVASIONE ORDINI NELLE 24 ORE SUCCESSIVE ALL'ORDINE

AMIGA PC AT EMULATOR

AMIGA 500 MULTITASKING

Lire 390.000 | §

MANUALE IN
ITALIANO

+ ESPANSIONI DI MEMORIA PER AMIGA Sﬁll. m E m
Costruite con @ mighon maleriali, le nuove espansion: di memonia dellnluma :
geﬂcm-cmui: usano i nuovissimi chap da 1 rﬁbﬂ che sono nmcvoimmtc ;!u:-
vetoch. autocontiguranti, si:m ime, ecm 1 anno di ga:émna.'

_-512kperamtga500 D -
* 5!2lpr_vamh..u SO0+ :.Iulk :
13 mi_tprr:mmga.__‘ym + clock
+ 4 mb per amiga 500 +clock
= 2 mb per amiga 1000
-2mhcspund:b;ic.18;aemmmﬂ‘fm+dm .
mmmvmmt.w.mmmm .'

GARANZIA 12 MESI

* DRIVE INTERNO PER AMIGA 500 L. 159.000
* DRIVE ESTERNO PER AMIGA 500/1000 PASS. + DISCONNECT L. 159.000
* DRIVE INTERNO PER AMIGA 2000 [COMPLETO) L. 149.000
* DRIVE ESTERNO PER AMIGA 500/1000/2000 DA 5"1/4 L. 249.000

UTILITY DISK DEL VALORE DI L. 50.000 IN OMAGGIO

BOOTSELECTOR L. 19.000

ESPANSIONE A501 (ORIGINALE COMMODORE)
SUPEROFFERTA L. 130.000

Porta il two amiga & IMB di ram + orologio e & calendario

urmac TRACBALL AMIGA

osa novitd, finalmente dispo

il noto trach:

alla

indubk nisolve moltssim
problemi 20 cm.e dato che
non bisogna spostarko hasta shiorare la s

utile, semy
preciso

IN OFFERTA L. 89.000

| ACTION REPLAY 2 MovimA |
(disponibile anche per AMIGA 2000)

la |"r|m a carfuccia nvolusonara
unzioni per amiga SO0/ 1000 con

ni di freeze: permetie di sproteggere
or parie dei programmi in

| commercio (consentendot di creare

| giochi di sicurezza per uso personale,

tre permette di creare giochi trainer
{vile infinile ecc.). permette di bloccare
| un gioco in qualsiasi momento dal

medesimo posto. salva una qualsiasi
videata (disegno, testo) su disco,

| consentendoti una facile hardcopy anche
50 stampante. funzione moviola (rallenta

| programmi e giochi). potente virs-
detector, sprinteeditor, oltre che ad un

| monitor straordinano per il lingua

macchina. questo e molio, malt
aspetia in amiga action replay!
il tutto ad un prezzo eccez
versione onginale con manuale n italiano

L. 169.000

[INTERFACCIA 4 JOYSTICK

di collegare contempor.
e guindi di
e a giochi tipo CALCIO)

TPOranean
ALLAVOLO ecc
DISPONIBILE "1 L. 29.000

TURBO ACCELERATOR CARD |
PER AMIGA 500/1000/2000

Zzione, non necessita di -.|||\Iu€

compatibile, velocitd selerional
Mhz. 32 kb i

cu 16 come ¢

fish-disk
aggiornati
al n™ 400 tutti!

richiedi il nostro Tutte le ultime novita software, originali, importazione diretta!!!
nuovo catalogo Disponibile in magazzino I'intera gamma professionale Amiga 3000
gratuitamente TUTT! | NOSTRI PRODOTTI SONO COPERTI DA GARANZIA DI 12 MESI
specificando il TUTTI | PREZZI SONO IVA 19% COMPRESA
computer COMMODORE AMIGA 500 £ 2000 Al PREZZI PIU’ BASS! D'ITALIA. TELEFONARE

posseduto!

http://speccy.altervista.org/



http:/speccy.altervista.org/

CONMPUTER TIVIE & PROFESSIONE COMPUTER
1 MISLICR PREZZ [N ASSOLYTO
( S P STAMPANTI &—————————
1 Mannesmann MT81 8Aghi 80colonne 240x240 330.000
Emm“m et o s ity ORI i 75-090 | | Mannesmann MTg2 24Aghi 80 colonne 380x360 830,000
Espansione 512kb A601 originale Commodore 100.000 | | Mannesmann MT222 24Aghi 136 colonne 1.260.000
Espansione 2Mb interna per Amiga 600 280.000 mnnumlnn MT222F come sopra,ma con kit colore 1.360.000
Espansione 4Mb interna per Amiga 500 440,000 lannesmann Laser Postscript,2Mb di ram,300x300 3.850.000
Espansione 2Mb ext. slim,disinseribile 420.000 Fulkau UB410 9Aghi 80colonne  190cps 490,000
Espansione da 2Mb,Owalt state per Amiga 2000 390.000 Fujtsu UB2160p 9Aghi 80colonne  220cps 1.150.000
RN 4 botdc 840.000 | | Fultsu UB2260p 9Aghi 136 colonne  220ps 1.350.000
oon 8Mb & bordo 700,000 Fujitsu UB2300p 9Aghi 80colonne  324cps 1.260.000
Espansione da 2Mb GVP,0 walt state 450,000 | | Fultsu UB2400p 9Aghl 136colonn  324cps 1.550.000
con 4Mb di ram SIMM 80ns & bordo 700,000 | | Fultsu UB1110p 24Aghi 110 colonne  240cps 950.000
oon 6Mb di ram SIMM 80ne a bordo 945000 || F £3400¢=24m 13:::"“": mg }ﬁ%
kmsubdﬂmsuumam 1.160.000 : UB4400 g“ “:gcg 2640ps 21090000
—— HARDBSX ~——mo0o P gm‘ 1% colonne  400cpe 3000000
Hard disk SCS| 40Mb 11ms-Quantum- u UB4600c colonne  400cps colore 2.990,000
Hard disk SCS| 62Mb 11ms-Quantum-Tipo slim %ﬁ Fi UBEB00 24Aghi 136 colonne  4860ps
Hard disk SCS| 80Mb 11ma-Quantum. 890,000 | | Fultsu UBE60OG 24Aghi 136 colonne  486cps colore 3.650.000
Hard disk SCSI 106Mb 11ms-Quantum-Tipo siim 1120000 | ~—
Hard disk SCSI 120Mb 11ms-Quantum- 1.240.000 | ———————— CONPUTER MS-DO8 —M8M
o gg: ;:wg T e 1.480.000 | [ Unibit-DS216/286  16Mhz/1Mb/HD 45Mbidrive 1.44/VGA  2.250.000
et s R e i :&% Unibit-DS316/3868X 16Mhz/1Mb/HD 46Mbldrive 1.44/VGA  2.560.000
c“‘"" 4t i zumb cartuccl - Unibit-DS320/386  20Mhz/2Mb/HD 46Mbldrive 1.44/VGA  3.400.000
2 " oon 2Mb ram 420,000 H:::Dsssa&? guwﬁﬂg a‘ﬁﬂ'm‘:' 1%22 6.800.000
- e 1. i
e e anencii 5 i 410.000 || Unibit-DS426/486  25Mhz/4Mb/HD 90Mbidrive 1.44/VGA 11.000.000
con 4Mb di ram SIMM 80ns a bordo 930,000 || Unbh- 754000486 _ SMh/oMBHIDSOMB LG 1 VaA 10 oo oy
con 6Mb di ram SIMM 80ns a bordo 1.160.000 || PANASONIC NOTEBOOK 286/18Mhz/1Mb/HD20Mb
1.380. drive 1.44/VGA 3,1 4.200.000
TEXAS TRAVELMATE T2000 286/12Mhz/1Mb/HD20Mb
drive 1.44/VGA 2 KJFE 4.900.000
TEXAS TRAVELMATE T3000 886/20Mhz/1Mb/HD40mb
500 garanzia ?E‘Aﬁfﬁ'“&m edati di Ms-Dos4.01 S
- B C- -S0N0 COI: - o ol
Wﬁmmg:gxwm oo Windows 3.0 e Gw Basic originall In italiano
Amiga meumz Mb 40,000 mipsmu‘u Panasonic e Texas sono corredati
A sw.‘;'p-mlum 4Mb interna 1,070,000 | \___ i Ms-Dos 4.01 originale in haflano
Amiga 2000 Garanzia C 1.490.000
Amiga 2000+sepensions da 2Mb 1820000 | WORISTRTION TITOLAZIONE ———
Amlgln 3000 16Mhz,hard disk 40 Mb cHi Y ’@' : ERE Amiga 2000-3Mb-HardDisk 106 Mb Quantum-Monitor NEC 3D
Amiga 3000 gsuh;hm disk 13(32 c’HIEDEg Videon IlI (ﬂmwg:mmm Mm&g&mﬂiﬂ dei colori)
R N Aoy T SR,/ Broadcast Titier Il PAL - Deluxe Video Il
4 Phi 8833 serie Il Nsw 450,000 _\ W L.7.450.000 J
Qommodare 10848 oo | —  WORKSTA' —
ﬁmrsnoﬂm 130 Mu? 4x768 Garanzia NEC Ital i TION DTP
] * m anz| ia 1.290.000
Nec 4D 16* mmuiymm 1024x768 Garanzia NEC ltalla 2.200.000 Amiga 3000/26 Mhz-Hard Disk 106 Mb Quantum-Monitor NEC 8D
:&sn 19¢ ?&i 123«13:;; Garanzia NEC Italia 4.400.000 Scanner n:unualoghtrp J;-LO::UO dﬂm °2‘}',|°|§'
. o s B "Page Stream 2.1-Professional Draw 2.0 ITA
—— GRAFICA E ACCELERATORI — L.14.950.000
Dighalizzatore a colori Videon |l a filtratura automatica 495.000 Come + Hard Disk removibile 50 Mb Ricoh L.16.450.000
gmx ;ﬂnunu 5%5‘1"K i 270.000 12 S di preparazione e assistenza postvendita )
8mo 2000 370.000
Genlock estemo Vidtech VideoMaster S-VHS PAL - WORNSTA TISHN GRAPIIC DESICH —
Digitalizzatore audio/video stereo per +splitter 300.000 ﬁ
Tavoletta grafica per Azooo Easyl 12°x12° 1024x1024 770.000 Amiga mon/samo;saazss mu-aub I-ID AT 120 Mb Quantum
Tavoletta grafica per ASO0 Easyl 12°12" 1024x1024 750.000
Scanner Sharp JX-100 manuale 200 dpl a 262.000 colori 1,590,000 dj.l.ﬁo creativo 12°x12"
Schede acceleratrici GVP per A2000: Deluxe IllPhownngt ~Sculpt 4D-Pixel 3D
68030/882 16MHz/4MB R 32bit/controller x HD AT 2.450.000 Stazione grafica ideale d.lmo pittorico ¢ la modellazione
Come sopra ma a 33Mhz 3.490.000 solida Ray-Tracing
_ Come sopra ma a 50Mhz 4490.000 /| L.9.950.000 J
SEZIONE VENDITA PER CORRISPONDENZA SHOWROOM APERTO AL PUBBLICO
COMPUTER TIME ; PROFESSIONE COMPUTER
Via Liguria 34, Sarmeola di Rubano (PD) Punto vendita:Via Trento 83/A Brescia
per informazioni e ordini Tel-Fax (049-8976414 Tel 030-3700456 Fax 030-3700453
n prezzi sono compre 'a e sono va S010 per co ongaenza
Spedlzlonl In 'mﬂa Itc:llc: tramite Qa o corrlere espresso pagamento a mezo contrassegno
Soegllete Il punto vendtta a vol pl comodoll Troverete dmonlbllﬂa . serletd, su do tecnlco...
Slamo concesslonarl UNIBIT, butori RJITSU, NEC, C.Fax RICOH
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paratewi all'invasione dei Simpsons, il fe-

nomeno dell anno. Questa popolare serie te-
levisiva di cartoni animati prodotta dalla Twen-
tieth Century Fox ha ispirato gia un mucchio di
prodotti di merchandising, da giocattoli completi
di ‘nuvole parlanti” a sali da bagno. Ci sono an-
che magliette "piratate” dei Simpson con un Bart
nero e politicamente impegnato.

Questi personaggi sono basati sulla famiglia
creata dal disegnatore Matt Groening. Negli USA
la serie televisiva ha gia sorpassato il Cosby
Show (in ltalia | Robinson) negli indici d ascolto.
Qui da noi arrivera probabilmente in autunno, ma
i fortunati possesson di antenne paraboliche
possono seguire le loro buffe avwenture sulla re-
te wia sateliite BSkyB. Ma non finisce qua. Sem-
bra che Bart sia popolarissimo anche in Zimba-

bwe e in altre nazioni africane.

Prima ai blocchi di partenza dei videogiochi sul
Simpsons & la Acclaim - con Gameboy, NES e due
giochini a cristall liguidi. Per |'autunno prossimo, la
Ocean lanciera un gioco per Amiga, ST, PC, Spe-
ctrum, C64 e Amstrad. Intanto, il gioco della Ac-
claim, The Simpsons: Bart vs The Space Mutants e
da poco uscito per NES negli USA e versa la fine
dell'anno uscira il titolo per Gamebay.

Nel gioco per NES Bart vs The Space Mutants, la
cittadina di Bart, Springfield, & stata invasa da alieni
ntrufolatisi nei corpi umani. Bart & l'unico in grado di
riconoscerli in quanto alieni, perché usa degl specia-
| oechiali a raggiX, e deve convincere gli altri Sim-
pson della presenza degli invasori. Attraverso cingue
ivelli - tra cui |a stessa cittadina di Springfield, un
grande magazzino, il museo e un luna park - Bart se
e va In giro sul suo skateboard, spruzza di vernice
gualungue cosa gh capiti a tiro, lancia sassi con la
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Per saperne di pil sui giochi dei Simpsons per NES e
Gameboy potete contattare direttamente la Ac-

al seguente indirizzo: 71
Audrey Avenue, Oyster Bay, NY 11771, USA

Attente a voi Tartarughe Ninja, sta arrivando

Bart Simpson. E gia ai primi posti nelle classifiche
musicali, le magliette col suo faccione giallo vanno
a ruba e presto apparira su console e computer.

K ve lo presenta...

fionda, smanetta in sala giochi e usa una pistola a
freccette nel tentativo di salvare la Terra dallinvasic-
ne aliena.

Nel gioco della Acclaim per Gameboy, Bart Sim-
pson e |a sorella Lisa sono ospiti di una rigidissima
colonia estiva dove comandano dei bulletti e dove le
attvita ricreative, come passeggiate, canoa e moto-
cross, formiscono pretesti per rivalita “antisportive’,
Intenzionat a sfuggire a questi sadici compagni di
giochi, | pargali Simpson cominciano a scavare un
condotto sotterraneo per scappare. Tra gh ostacoli

che devono superare ¢i sono schifosissimi ragni,
muri di rocce e un labirinto di tunnel sotterranei.

‘Il nostro nuovo gioco dei Simpson cattura l'essen-
za di questi famosi personaggi grazie ad uno stile
arcade, programmato in modo da sfruttare al masst
mo tutto |l loro speciale fascino e le loro particolari
idiosincrasie”, affermano alla Acclaim.

Oggi sei un giusto, domani non sei pill NESsUND.
Mentre le Tartarughe Ninja ritornano nelle fognature,
il giovane Bart dagli occhi a palla & pronto a pren-
derne il posto.

|
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n un periodo in cui la maggior parte dei programmi
veniva ancora sviluppata allinterno delle software
house David Bishop, Beth Wooding e Chris Palmer
si resero conto che anche il miglior programmato-
re non & necessariamente un brillante creatore di
giochi originali. Il passo successivo fu di fondare la
Tigress Design per modificare questa situazione.

LA MENTE SULLA MATERIA

| progettisti della prima generazione di giochi per computer
si ispiravano spesso ai giochi da tavola classici per le loro
opere. Gli scacchi, la dama, il backgammon e 'Othello era-
no gia stati tutti convertiti per le macchine domestiche.
Think! era anch’esso un gioco da tavola a tutti gli effetti...
ma non si sarebbe mai potuto giocare senza un computer!

L'area di gioco & una griglia di sei per sei, sulla quale
due avversari giocano a turno facendowvi scivolare pedine di
diverso colore, uno dal basso e [altro dal lato destro del
campo. Una volta che le pedine raggiungono il lato opposto
a quello d'ingresso, scompaiono. Lo scopo & di creare una
linea di quattro pedine verticalmente, orizzontalmente o in
diagonale.

E guesto & pil o meno tutto quel che c'&é da sapere.
Perd, come in tutti i migliori giochi, la semplicita delle rego-
le & inversamente proporzionale alla varieta di strategie di-
sponibili. Ogni volta the una nuova pedina viene messa in
gioco, tutti | pezzi nella sua stessa fila vengono spinti di
una casella in avanti e, naturalmente, si muovono anche i
pezzi non direttamente a contatto e tutti gli spazi.

Con il procedere del gioco, lntersezione di file e colon-
ne si fa sempre pil complessa, e ogni nuova pedina scon-
volge le strategie di entrambi i giocatori per il completa-

Dopo la p della Think! ricom-

mmmmmmmm
Quando I'etichetta venne a sua volta eliminata nella vendi-

tare via gli scacchi perché solo perché sono in giro da secoli.
Un bel gioco & bello sempre, e Think! era un classico. Anche
se la sua semplicitd pud far dubitare di una vendita a prezzo
pieno, per | 16-bit. potrebbe diventare un budget del pid

A noi p bbe ad io vedere Think! come
mm mmwupamm

: / Una nuova puntata della

nostra serie irregolare sui
giochi classici..
Questa volta & di scena la

logica pura.

“In effetti, Think! é un gioco da
tavolo - ma che non puo essere
glocato su alcun tavolo!”

ALBO D'ORO

Come fa un gioco a qualificar-
si per |'albo d'oro? Potrebbe
essere stato un best seller nei
bel tempi andati o essere sta-
to poco considerato e valuta-
to male. Ma una cosa & certa:
era all'avanguardia, sul piano
creativo o su quello tecnico. |
cloni non valgono, per quan-
to competenti. E poi c'é il fa-
scino a lungo termine. E il
programma che si ha ancora
voglia di giocare dopo anni -
non settimane. Se avete qual-
che suggerimento, scriveteci.

mento delle linee. Mettere il proprio nemico in vantaggio &
sin troppo facile, cosi come completare una linea per suo
conto se non si studia il piano con attenzione.

La spinta dell'attacco deve essere bilanciata dalle ne-
cessita difensive. Un tentativo diretto di allineare guattro
pedine sul piano viene sconfitto immediatamente. In realtd
ogni giocatore deve studiare subdoli schemi che possano
rapidamente essere convertiti a posizioni vincenti. Ma la
abilita della Tigress non si estrinsecd solo nelle meccani
che del gioco. Sin dal primissimo schermo di selezione del
le opzioni, ¢'é ad esempio un senso di uni-
formita che spesso manca sulla scena
degli 8-bit. Le icone imitano un ambiente
di tipo Macintosh; un bel risultato per gli
utenti di Spectrum, abituati ai colour
clash.

Le opzioni di gioco di Think! erano le
solite, tipo la scelta fra due umani o un
giocatore contro il computer, il sonoro ac-
ceso o spento e quaich’'una un po’ pil ori
ginale. Ad esempio, si poteva giocare una
partita a tempo o meno, avere un tempo
limite per ogni mossa o fissare un limite
massimo entro il quale concludere lo scontro. C'era anche
un corso introduttivo in cui il computer commentava ogni
mossa e un'opzione di “risoluzione problemi” che permette-
va di crearsi i propri rovelli.

Anche le variazioni allinterno della partita eranc moito
complete. Oltre alla possibilita di tornare allo schermo ini-
ziale, magari per cambiare da uno a due giocatori, si pote-
vano salvare e caricare partite in corso e persino stampare
le schermate. In effetti, quest'ultima era forse un po' ec-
cessiva. Ci sara mai stato qualcuno che teneva un “album
ricordo” delle proprie vittorie?

Think! era un rompicapo brillante, sufficientemente ra-
pido da riempire | momenti di noia, abbastanza coinvolgen-
te da farvi fare le ore piccole. Elegante nella sua semplici
ta, illimitato nelle sue strategie, fa venire spontanea la
speranza che i progettisti d'oggi la smettano di copiarsi
I'un I'altro e si mettano un po’ a... pensare!

ummmwmnmmmma s
Sumere una da e aveva una cosa che nes-
Sk, M v s i oo clasiy
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LINEA AMIGA COMMODORE

FLASHBANK - Hard disk @ DMA controller su scheda per A2000. Autoboot con
sistermi operativi 1.2 e 1.3, Autoconfing. Formattatto con Fast File Systemn.

FLASHBANK 20Mb 40ms L 480.000
FLASHBANK T2Mb 40ms L. 590.000
FLASHBANK 20Mb 23ms L B90.000
FLASHBANK 63Mb 23ms B80.000
MODULO A2090 Autoboot - Nbduocheranoeamubuotlwnhvﬂel&:mnodw
A2090. 5i insensce su uno skof a 100 pin L 129.000
MULTIBRAIN - Hard [Disk @ DMA controller per ASO0/1000. Autoboot Autoconfing,
to con FFS. E: Ve O AAM da 2 a 8 Mb.
MULTIBRAIN 20 Mb - 40ms L. 830.000
MULTIBRAIN 40 Mb - 40ms L.1.090.000
MULTIBRAIN 40 Mb - 25ms L.1.390.000

Mod. RAM 2Mb L. 390.000 - 4Mb L. 590.000 - 8Mb - L 990.000
IMPACT A2000 GVP - HD controfler SCS! pii Espansione RAM 2Mb per A2000 &
ZBB con autoboot o Kb L. 440000 - 2Mb L. 690.000

IMPACT HC2000 - Come sopra, ma senza FAM, con possibilta di montare I'hard
disk direttamenta su scheda L. 410.000
TOPCARD HARDITAL - Controfier Hard Disk SC51 per A2000. Autcboot autoconfi-
guranie. Tutte le partizioni sono FFS e bootabili. Costruito completamente in lecno-

logia VLSI. L 240,000
A2091 Commodore - Controller Hard disk SCSI per A2000. Autoboot. Autoconfing
Con possibilith di inserine 2Mb di Ram. L. 290.000

Con 2Mb L. 480.000

Hard digk SCSI 40Mb 3.5 1ms - Quantum L. 520,000
Hard disk SCSI 80Mb 35" 11ms - Quantum L. 890000
Hard disk SCSI 120Mb 3,57 11ms - Quantum L.1.240.000
Hard disk SCSI 210Mb 3.5” 11ms - Quantum L. 1.890.000
Streamar 150Mb TAPE BACK-UP SCS! L. 1.490.000
Hard disk SCSI| REMOVIBILE 44Mb 25ms-Sysquest 11390000

DOTTO HARDITAL - HD controller pil) micro hard disk che si inserisce allinterno
dell ASDD. Dimensioni: 11cmxTemx1,5cm. Prezzo 40Mb 23ms. L.1,115.000
A590 Commodore - Hd controller pil hardisk da 20Mb con espansione Ramda 0 a
2Mb autoboot per ASDO L 720000
Con 2Mb di RAM L 920.000
HD2000 card - Conirofler ed Hardisk da su scheda per AMSTRAD, IBM/XT o A2000
con Janus. HD 2000CARD 32Mb L. 480.000

POWER PC BOARD - Emulatore 18M« per ASD0 S insarisca nello siof per [espansone
da 512 Kb. in ambients Amiga Dos Espande la memaoria del computer & 1Mb. L 520,000
AT ONCE VORTEX - Emulatore AT con CPLI 286 8MHz per I'AS00 Si inserisce
allinterna del computer. Utilizza tutte le risorse del computer Hard disk, mouse,
memoria, ecc L, 380.000
JANUS XT - Emulatore IBMXT per AZ000 + drive da 5,1/4 con garanzia Commodo-

re ltalia L 620,000
JANUS AT - Emulatore IBM/AT per A2000 + drive da 5,1/4 con garanzia Commodo-
re halia L.1.260.000

AMEGABOARD - Espansions di memorna per A1000 da 2Mb. Esterna Autoconfi-
gurante. Si installa sul connettore |aterale. Munita di connettore passante per altre
perifenche. completa di LED e di interrutiore per il diserimento senza disconnetieria
dal computer, Dimensioni 21x10x4, 7Tem L. 450000
XPANDER - Espansione di memonia da 2Mb per AS00/1000 di tipo skim. Esterna. 0
Wait State. Munita di interrutiore di disinserimento. Autoconfigurante. Dimensioni
131002, 5em. L 420000
INSIDER 0,5 HARDITAL - Espanssone o memona per AS00 da 512 Kb Si inserisce
nell'apposito slat del computar L 79000
Con orologio @ baneria tampone L 89.000
INSIDER 2 HARDITAL - Espansions di memoria da 2Mb par AS00. Espande [a
memoria a 2,3Mb nei computer con | vecchi Agnus e a 2,5Mb in quelll con | nuovi
BIG Agnus, di cui 1Mb come chip RAM e 1,5Mb come fast RAM. Si Insaerisce
nell'apposito siot del computer, Completa di orologio e batteria tampone. L.280.000
INSIDER 4 HARDITAL - Come sopra ma da 4Mo L 440000
INSIDER 6 HARDITAL - Come sopra ma da 6Mb L 590.000
SUPEROTTO HARDITAL - Espansione da 0-2-4-BMb sulla stessa scheda per
A2000 o ZBB. Completa di display con indicazione della memaria disponibile e di
led di autoconfiguranone. Zero wait state.

2Mb L 3980.000 - 4Mb L. 540.000 - 8Mb L. 790.000

SUPERS HD - Come s0pra ma con integrato un contraller SC51 per HO,
Aggiungers L 150.000
A2058 - Commodore - Espansione da 2 a BMb per A2000. 2Mb L. B50.000
KRICKROM 1.3 A1000 - Krickrom 1.3 su Eprom senza saldature per A1000 con

OMPpUTER
ENTER

PER INFORMAZIONI E/O
ORDINAZIONI: %

VIA Forze Armate, 260

20152 Milano - Tel. 02/4890213

WO'DS"O P Si sul Iaterale del computer, CDmplBto di

etiore passanie 149,000
KﬁlCKNDM]B.&SOD"EDOD Knmunlasuﬁnmlmrmwmwn
pleta di-deviatore per Kickstart 1.2 B9.000
KRICKROM 2.0 - mwmzﬂmepmmmwmmmmevaISG
20. L. 160000

inpedire la contaminazione di virus sul dischetto, e di un tasto per disattvare il
drive. Completo di connetiore passante. L. 159.000

Caratteristica unica & che la viens vista anche in modo
68000, A @ la pid del mercato. Completa
n.m;oaaeaezazsmwamumnw L. 990,000
Con 4Mb L. 1,390,000
Con 8Mb L.1.790.000
Per configurazioni 30-37-55MHz CHIEDERE

GVP 3001 - Scheda accelerairice per A2000, comprence 68030 & GABA2 a 28Mhz
Controller HD & espansione di memonia a 32 bit da 4Mb espandibili a 8

L 2:690.000. Come sopra ma a J3MHz L. 3.490.000. A 50MHz L 4.480.000. Come
sopra ma a 28 MHz senza RAM e coprocessore L. 1.280.000

daéMD L.2.850,000. Con 4Mb L. 3.240.000

FLICKER FIXER PER AS0D - Scheda anti ficker inlerna per ASO0 o A2000. L 580 D00
GENLOCK CARD A2300 Commodore - Scheda Genlock semprofessionale per

Amiga 2000. L 390.000
FLICKER FIXER - Scheda da inserire nefio slot video dell’A2000 ed efimina il flicker.
L 370000

Flickes Fixer « Monitor Multisync L 890000

COMMODORE 1084 S - Monitor HiFles stereo per A500, A1000, A2000.L.  450.000

PHILIPS B833 - Monitor sterec per Amiga o PC L 450000
STARLC 10 L 380.000
STAR LC 10 color L 450000
STAR LC 2410 - Stampanti a 24 aghi 150 cps NLG. L 610.000
COMMODORE MPS 1230 L. 330.000
COMMODORE MPS 1550 C COLOR L. 410.000
COMMODORE MPS 1224 - Stampante 24 aghi - colon - 132 colonne L 890,000

Come sopra ma con espansione da 1Mb
Come sopfa ma con espansione da 2, 5Mb

DISCHETTI DA 3,5" SONY BULK DD-55 1 L. 990 - 10 L 890 - 100 L 790 - 1000 L
650

VENDITA SOLO

=
AREIEAL s commsronoena
Shaw Room - Via G. Cantoni, 12 TUTTI | PREZZI SONO
Mitano - Tel, 02/4983457/4983462 IVA COMPRESA
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nizid con Lunar Lander nel settembre 1979, per contr
nuare poi con Asteroid nel corso dello stesso anno, La
mania per la grafica a vettori lancid una nuova era di
schermate e, sino a che gl sprite rimasero di quatiro
colori, usci una valanga di titoli di grande successo che
usavano gueste tecniche.

Il primo gioco in 3D ad oftenere un Megasuccesso
sfruttando una grafica lineare a vettori fu presumibilmente Bat-
tlezone, seguito dopo un paio d'anni da Star Wars ma, arrvati a
guell'epoca, i sistemi basati su sprite avevano cominciato a so-
vrastare | vettor sia in numero che in popolanita. La ragione era
in parte dovuta al maggior colore - gl sprite potevano fornire
una risoluzione cromatica migliore - e al maggior ‘realismo’ ri-
spetto alle tecniche in 30.

Si trattava di una questione di pura potenza matematica.
Muovere degli sprite in giro per o schermo &, tutto sommato,
un fatto di manipolazione sofisticata della memoria, relativa-

| & probabile che la Capcom sia piuttosto soddisfatta

| del continuo successo di Final Fight e non le si pud da-

| re torto - si & dimostrato una fonte di
d R e sk )

i kol b 1 tut-
| to, noi la preferiamo quando con co-
se tipo questa.

Teneroso oltre ogni dubbio, si tratta
di un comune salta-salta con una certa do-
se di spara-spara aggiunta come bonus.
Ma lo stile grafico ¢ piacevole, i tocchi di
umeorismo fanno sorridere - e ci sono na-
turalmente tanti piccoli segreti da scopri-
re a mano a mano che si gioca, il che per-
mette di sentirsi superiori a ogni altro
giocatore che deve ancora trovarli.

1l fatto che dopo aver giocato Mega Twins si abbia
piu voglia di una bella tazza di Ovomaltina che non di
massacrare un essere umano per la frustrazione la dice
lunga sul gioco. Anche se non abbiamo ancora capito
cosa.
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Voliamo sulls citth in Air inferno,

K da il benvenuto a
una nuova era di 3D

solido, e si tuffa fra

pill recenti coin-op.

“Il tipo di gioco da bar
softsticato che apre la strada
alla Realtd Virtuale - il tipo di
gioco che dovranno offrire
le sale giochi per rimanere
un passo avanti rispetfo
alle macchine da casa - 5i pud
fare solo in 3D.”

A BUILDING FIRE HAPPENS?!

SAVE THE FAIL-TO-ESCAPE PEOH
ON THE ROOF OF THE BUILDING

La strana lingua "giappinglese” di Air inferno.

mente semplice da programmare, che non necessita di un tem-
po esagerato di calcolo. Creare un vero modello tridimensiona-
le, per non parlare dell'analizzare, elencare e ridisegnare tutto
lo schermo, un fotogramma dopo ['altro, richiede invece pit for-
2a bruta e un bel po' di "simpatica” matematica.

Gli sprite rimasero in testa alla competizione sino a che la
potenza di caicolo diventd sufficientemente elevata da produrre
una tecnica basata su poligoni pieni dotata di una certa classe -
Winning Run della Namco, per esempio, o Hard Drivin' e
S.T.U.N. Runner della Atari Games. | compianti anni ottanta han-
no visto un recupero del 30 in una nuova, interessante forma, -
& questo pare sia solo l'inizio

La ragione e che la tecnologia degl sprite & arrivata davve-
ro al suo massimo - basta esaminare G-Loc per vedere quel che
possono fare diverse centinaia di ingegneri impegnandosi per
qualche anno. E veloce, furioso, molto colorato - ma per quan-
to possa essere il massimo non ha l'aspetto né da la sensazio-
ne di essere ‘vero’, Anche se abbandoniamo lo scetticismo per
|a durata della partita, resta sempre la stessa cosa - un gioco.

Ora confrontiamo tutto cid con gualcosa come Winning
Run, che & il miglor gioco di corsa in 3D uscito sinora. In parti
colar modo nella versione "seduta’, ci sono momenti in cui sem
bra proprio di guidare un'auto. Un 3D veloce a poligoni pieni
pud creare un'illusione miglore deglh sprite, persino in un mon-
do ristretto quanto quello di un circuito automobilistico.

Ora immaginiamo di voler giocare a guardie e ladrn. Il gio-
catore si pud muovere a suo piacimento in una zona come, per
esempio, un labirinto, Bisogna poterlo raffigurare da ogni ango-
lazione. Mascondersi dietro le cose, accucciarsi. Il giocatore
deve avere un numero di punti di vista praticamente infinito. E
questo non si pud fare con gii sprite - a meno che non si possa
accedere istantaneamente a gigabyte di dati - anche la Sega ha
ottenuto buoni risultati con Last Survivor,

Il gioco a gettoni che apre |a strada alla Realta Virtuale - un
tipo di gioco che le sale giochi devono poter offrire per mante-
nersi un passo avanti rispetto alle macchine da casa - si pud ot
tenere solo con vettoni pieni in 3D. E se cio comporta la fine
dei picchiaduro clonati e degli sparatutto a scornmento vertica-
le, a me va anche bene!

NELL'INFERNO
La Taito ha pubblicizzato quello che sara forse il gioco da bar in
3D pit noioso del mondo - Top Landing - per un bel pezzo. Br
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ngna far atterrare un aereo commerciale in una citta. Il 3D &
tto molto bene, anche se un po' lento, e bisogna usare gh
strumenti per planare correttamente. yotete intuire, riten-
20 che il gioco sia piwttosto id -ma c e gente ch
o ha un suo fascino per via del ritmo. Proprio come la Cor-
le Lumache

pure, la Taito ha ofte

gna pilotare un elicottero per salvare della gente da incendi
ari ed @ eccelso. Il 3D sfrutta come minimo 256 colori e, an-
se non é efficiente come la tecnologia tridimensionale per
oin-op swiluppata dala Microprose, I'hardware si batte bene for
ndo circa 10 quadri al secondo per la maggior parte del

sistema di D!Ic}[agguo dell
tra (su/gill, il joystick per muoversi avan
si @ sinistra e a destra - ma per ruotare
a usare | pedali. Interessante, eh? Ci vuole un po
arcisi, ma & un processo di apprendimento appassionante.
Il gioco stesso presenta opz di allenamento e di
entrambe contro un mite di tempo piuttosto stretto. In Fondall Incredibili ma velocith da lumaca in Top Landing.
e ] bisogna spegnere un incendio su una pero
stterrare sul ponte. No problem. Nel seco ) B
0 su un grattacielo e si atterra su sib DOV IOCARI : 7 T ]
P Se& Funland vi sembra un po
ando pasticei tipo quelio del pilota di Inferno di Cristallo, eR?). g0 mano potete sempre ri- —
a Vo ta abituati, non & troppo difficile. piegare sulle sale giochi no- 5 M* di o Sab di
a terza missione? Salvare della gente da un'eruzione vul  strane. Noi ne abbiamo sco- i dallo stile grafico alla

i perto una a Lissone (MI) che gloca

to che il vulcano scaglia massi in R s s tazza di spaghetti che viene tirata in testa al nostro
offia un vento forza 10 sull eliporto. D'accordo, non ce M0 3 ¢ 53 decina di cabinati - qua- | Persoaggioc se perdiamo troppo tempo vicino al self-
ora fatta, ma a giudicare dal record (che & il mio) non ce I'ha si tutti mai visti prima. Nella service. Molto glocablle, & mi ripata, molto divertente
nessun altro! stessa sala c'é anche un bo- - o lo fuggirete o rimarrete sl
jnland di Londra, al Tro

). Voi potete farci

e poi

ndo s e il

g
Nel capannone a
fianco c'¢ poi I'arena Photon
per battaglie dal vero con pi-
stole laser. L'indirizzo & inuti-
le: basta arrivare in macchina
sulla Valassina e seguirla sino
a che non si trova l'insegna
del Bowling o della Photon.
Buon divertimento.

Un altro gioco della Capcom - @ sembra che finalmente
sia passata la crisi artistica che aveva colpito la societa
e con pubblicazioni tipo UN Squadi
Magic Sword & una ricerca
mistica che ci porta a saltare
e a dare di spada attraverso
molti, ma molti livelli di un
gualche castello malvagio.
Sembra che usi il sistema di
schede Capcom CP - il castel-
lo & molto colorato e detta-
gliato.

“Dateci | bonus,” vi sen-
to gridare - e naturalmente
ci sono anche quelli - ma sot-
to forma di vari prigionieri
che vanno liberati (con la
chiave giusta). Questi tizi ci
seguono aumentando di un
po' la potenza di fuoco disponibile - e dando al gioco
un tantino di originalitd. Vale la pena di provario.
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| Jjoystick anatomici
con microswitch,
dal design rivoluzio-
nario, grazie alla
loro praticita e alla
, loro impugnatura,
| ti permetteran-
no una rispo-
sta immedia-
ta e veloce
ad ogni
fuo movi-
mento.

SPEEDKING £ 29.000

SPEEDKING
auroruoco £ 33.000

NAVIGATOR
auvroruoco £ 39.000

PPNAVIGATOR AUTOFUOCO

r SPEEDKING
SPEEDKING AUTOFUOCO

Konix is a trading name of Betterneat Limited
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La Guerra del Golfo e il Festival di Sanremo: due catastrofi annun-
ciate. Le sciagure del conflitto e le disgraziate scelte di Aragozzi-
ni sono fortunatamente terminate e mentre gli scenari della guer-
ra sembrano rapidamente allontanarsi, per Sanremo gia si parla
di farne una nuova edizione nel 1992 ammorbata probabilmente

dalla presenza di simpatiche

canaglie quali Toto Cotugno

(quest'anno ha gia il suo bel da fare con Badaloni & C.) e Nino
d'Angelo (Napoli ci manca veramente tanto), dei quali abbiamo
dovuto temporaneamente fare a meno.

Lode dunque ai vincitori. Bush e Cocciante, entrambi dati per
favoriti hanno rispettato fino in fondo il proprio ruclo. Col vostro
permesso vado ad assolvere il mio.
Onomatopeicamente vs. BRAMBO's.

MR '™

Spett. redazione di "K", colgo innanzitutto
I'occasione per farvi i complimenti per la vo-
stra rivista che & (a mio parere), la migliore
del genere. Il motivo della mia lettera ri-
guarda un argomento trattato e ritrattato
milioni di volte: LA PIRATERIA!!!! Premetto
una cosa; io stesso sono un pirata (finito il
mio lavoro mattutino) anche se svolgo I'atti-
vita di maresciallo della finanza (agli ordi-
nill). Vi sembrera strano, eppure @ cosl. 50-
no da vent'anni al servizio dell'arma ma solo
dieci anni fa mi sono accorto di una cosa
molto importante: venivo "preso in giro®.
Infatti fin dall'inizio della mia carriera sono
sempre stato "ferreo” nel rispettare le leggi
che trattavano della contraffazione; poi mi
sono accorto che viviamo in un mondo cor-
rotto quindi ho intrapreso |'attivita di pirata
software and hardware e devo dire che me
la cavo abbastanza bene. *Commerciando®
programmi per qualsiasi tipo di computer
posso dirvi come stanno veramente le cose.
In qualsiasi parte del mondo vige una sola
cosa: I'ESTERIORITA'. Persino nella mia caser-
ma, come del resto in moltissime altre, si
“scambiano® dalle videocassette ai dischetti;
sembra strano eh?! Persino i finanzieri cosi
irremovibili nelle loro decisioni. Certamente
una legge specifica che vieta la duplicazione
del software non esiste ancora, certo voi mi
potrete parlare di contraffazione (e lo veni-
te a dire a me), ma al massimo te la cavi con
500.000 lire a dir tanto e poi alla fine rico-
minci. Dobbiamo ammetterlo, la pirateria
non finird mai perché oltre che essere con-
veniente e anche un modo per conoscere al-
tre persone. 5i si, lo so che i programmi ori-
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ginali vanno incontro a dei costi e questo &
del tutto normale, ecco perché costano cifre
tanto esorbitanti, ma del resto & sempre
meglio un buon programmino “caldo cal-
do” a 1.000 lire (dischetto compreso). D'al-
tra parte vi capisco benissimo e immagino
se io fossi nei vostri panni; ma per favore
smettetela di condannare cosi duramente
noi poveri pirati. In fondo non facciamo al-
tro che “smerciare” programmi costosi a
quasi niente, INCREMENTANDO la cono-
scenza di queste "macchine” meravigliose
chiamate COMPUTERS; che saranno il nostro
avvenire. Ovviamente spetta a voi decidere
se pubblicare o no questa lettera e/o farmi
sapere quello che pensate; anche se credo
proprio che il coraggio non lo abbiate per-
ché ho notato nelle risposte che date ri-
guardo a questo argomento una strana sen-
sazione, quasi voi voleste non parlare di cid
anche perché sapete benissimo che AVETE

L.T. MASTERSOFT

N.B. Anche se sono maresciallo (agli ordi-
nill) e pirata contemporaneamente, non so-
no per niente la vergogna dell'arma (come
penserete voi) perché come vi ho detto in
principio ce ne sono molti altri che fanno
come me.

Solamente il mai abbastanza compianto Vit-
torio De Sica, avrebbe avuto titolo e merito
per replicare a questa missiva, ma cercherd
comunque di esserne un degno epigono.
Vail Intanto mi permetto di segnalare ai let-
tori che la lettera si chiude con un N.B. al
posto del solito PS.

La concorrenza fra le varie armi c'é ed é
giusto sottolinearla. Ma veniamo al dunque.
A domanda rispondo: probabilmente caro
maresciallo, alla sua inchiesta manca un tas-
sello. Lei (come pure tanti altri lettori) finge

di non aver capito le nostre posizioni
sull'argomento. Lei, per dirmi che come
Fiamma Gialla commercia clandestinamente
in software e in hardware (a proposito me
lo manda un catalogo coi titoli Hard che ci
sono a disposizione?) si é scelto lo splendi-
do pseudonimo di L.T. MASTERSOFT, e ha
preferito le pagine delle nostra modesta ri-
vista a quelle piu blasonate della Gazzetta
Ufficiale e della Voce del Finanziere. Come
mai? Timidezza? Problemi di salute? Le
strane sensazioni che lei dice di provare
sull'argomento sono le stesse che proviamo
noi quando ci dicono che in Italia c'é chi e-
vade il Fisco elo contrabbanda sigarette, il
tutto sotto il vostro naso. Pur non creden-
dovi completamente all'oscuro dei fatti,
non mi aspetto certo DA VOI le indicazioni
su dove si possono comprare le Marlboro a
1.200 lire meno che in tabaccheria e nem-
meno sotto guale voce sia piu conveniente
scaricare le spese nella compilazione del
modello 740.

Se le chiedo un parere ufficiale (nel suo ca-
so "sottufficiale"), lei cosa mi risponde? Un
consiglio: per conoscere altre persone provi
a frequentare qualche bar, qualche circolo
{non quello ufficiali), qualche discoteca...
vedra che anche |i tutto sommato si riesce a
socializzare. Come diceva Gina Lollobrigida
in "Pane, Amore e Fantasia”: Salutamme
Marescia'!

POSTAL
MARKET

Cara redazione di K, vi scrivo per un motivo
che ritengo molto importante, anche se
probabilmente alcuni non saranno d'accor-
do con me: la qualita della posta. Ho davan-
ti agli occhi la lettera di "Draco” Paladini e
devo dire che mi trovo pienamente d'accor-
do con lui: non si pud andare avanti cosi. Le
lettere stanno diventando sempre meno e
cosa piu grave, sempre pil noiose e poco
interessanti. Bisogna assolutamente risolle-
vare la qualitd di questa posta, poiché & i-
nammissibile che una rivista importante e
bella come K abbia una posta simile. Come
fare? Beh, innanzitutto dovete cominciare
voi della redazione dedicando almeno altre
due pagine alla posta. Mi rendo conto che
si tratta di uno sforzo piuttosto grande, ma
se ci tenete veramente a questa rubrica (e
non vedo perché non dovreste) almeno
questo & indispensabile. Gli argomenti: ora
non dico che si debba tornare alle polemi-
che MIO vs. TUO, che sono ormai sorpassa-
te, ma di argomenti su cui discutere mi sem-
bra che ce ne siano, eccome. Volete qualche
esempio? Le console (in particolare quelle
tascabili: Lynx, Gameboy e la recente Game
Gear della Sega, ma anche tutte le altre) e
la loro possibilita o meno di spodestare i
computer; la qualita del software per Ami-
ga, argomento che mi sembra sia trattato
poco e male; i giochi dell'orrore (non guar-
datemi come un pazzo, MOLTO tempo fa fu
pubblicato un articolo in proposito, che ri-
tengo tra i pill interessanti mai apparsi sulla
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rivista). Gli argomenti ci sono, manca solo
la volonta di parlarne e di sviluppare qual-
siasi tipo di dialogo non serio e palloso ma
interessante e mai obsoleto. E anche tu
Brambo's, cerca di spronare i lettori a scri-
vere qualcosa di veramente interessante;
non accettare passivamente, accontentan-
doti di qualsiasi cosa che viene scritta. OK,
ho finito. Spero di non avere offeso nessu-
no, vi giure, non era nelle mie intenzioni,
ma spero davvero che in questa posta cam-
bi qualcosa. Ciao a presto!

Darkman - ROMA

PS. La rivista & ottima, quello che marica
perd & un po' di ironia nelle recensioni e
negli articoli, per renderli un po' pid... co-
me dire... scorrevoli,

Caro "Uomo della notte® la posta in Italia
gode generalmente di una pessima fama
{intesa come servizio) e probabilmente cio
si deve anche alla sua qualita, In epoche
lontane quando i carteggi fra filosofi ed
intellettuali erano ancora di moda, le let-
tere impiegavano meno di 24 ore per esse-
re recapitate (e si usavano ancora i caval-
li!). Oggi che gli vomini di cultura stanno
in pratica scomparendo, soppiantati dai
Video-predicatori alla Sgarbi o alla Giulia-
no Ferrara, la posta soffre di quello che
potremmo definire, alla Moretti (Nanni):
“un trend negativo®. Dare quattro pagine
alla posta, mi sembra sia un tantino esage-
rato; gia si fa fatica a riempirne due (vista
la qualita dei messaggi) e poi K non & un
mensile di confidenze. Quanto allo spro-
nare i lettori comincio subito da te: mi da-
resti mica I'indirizzo del tuo sarto, perché
faccio una fatica boia ad infilarmi il Lynx in
tasca....

TELEGRAFICO

Carissima redazione di K, la vostra & una ri-
vista stupenda ed io ho un solo importan-
tissimo messaggio da riferirvi: BASTA CON
LE CONSOLE!N!! sono roba da deficienti.
Spero mi diate retta. Cordiali saluti
Davide Petruni da GENOVA

Hai la console portatile? Ti imbibini di Te-
tris e di Pac Man? Mi sei simpatico. Ti spac-
co la faccial (Come vedi Davide, bastavano
2 righe).

NO CONSOLE

Caro Megadirettore (alias Brambao's) le scri-
vo umilmente per farle i complimenti (bel-
la trasmissione), ma anche per fare delle
critiche. Bando alle ciance, K & una rivista
stupenda, apprezzo molto le vostre recen-
sioni per la loro serieta e soprattutto gli ar-
gomenti che trattate nelle news e nei vari
speciali. Sono un giovane 15enne possesso-
re di un fantastico Amiga da quasi un an-
no (mentre prima possedevo un C64 ed un
PC Ega) e da sempre sono un vostro letto-
re. Visto che i complimenti li ho gia fatti,
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GOOD MORNING KUWAIT

Guerra e videogiochi. Lo guerra sembra essere finita (per fortunc), ma le lettere dopo I'articolo del
mese scorso iniziano ad arrivare in redazione, e noi siamo pronti a pubblicarle. ..

Cara redazione di K
quando ho letto sul numero di marzo I'articolo "Guerra sul monitor”, ho condi-
viso pienamente le vostre opinioni: quello della guerra & un tema che K non
puo ignorare. Infatti mai come in questi giorni si & parlato di wargame e simu-
lazioni di guerra.

Noi videogiocatori ci siamo spesso sentiti sul banco degli imputati a causa
delle nostre passioni ludiche.
Gli sconvolgimenti che la guerra ha portato sono innumerevoli, non pario solo
di quelli materiali, ma anche del forte impatto che ha prodotto sulle nostre co-
scienze. "Era evitabile?", "Esiste una guerra giusta?”, oltre a tutte queste do-

ie, noi che ami
un'altra, che ci riguarda direttamente.

giocare a simulazioni belliche varie ce ne siamo posti

Siamo coerenti quando dichiariamo che ripudiamo la guerra e le sue atroci-
ta e poi passiamo ore a giocare con i wargame?
C'é una contraddizione in questo nostro atteggiamento?

Credo di no. Semplicemente ci piace giocare, liberare la fantasia, recitare un

film in prima persona e deciderne la t

Q li " sulla base ne-

mica, gli occhi rossi ed il joystick stretto come una cloche, proviamo le emozio-
ni di un pilota, ci sembra di esserci davvero,

Ma non & vero che confondiamo la realta con la fantasia, sappiamo che & so-
lo un gioco e a chi, piccolo o grande che sia non piace giocare?

Quando spegniamo il computer stiamo con i piedi per terra.

Eppure troppe persone pensano che i videogiochi siano stupidi se non addi-
rittura dannosi. Inorridiscono davanti alle immagini in TV che mostrano lo
“HUD*" di un caccia durante un duello aereo, esclamano: "Sembra un videoga-

Credono che sia la realta ad imitare i videogiochi e dimentica che & tutto il

contrario.

Noi invece le differenze le conosciamo, quando abbattiamo un aereo o col-
piamo una brigata di carri sappiamo che non stiamo facendo del male a nessu-
no. La realta invece & diversa, le bombe sono vere ed i morti anche.

o i Ei___n_ i in fond

Roberto D'Elia Boiano (Cb)

passiamo alle critiche. La presenza di recen-
sioni o comunque di notizie riguardanti le
console mi danno molto fastidio poiché le
ritengo, come anche voi avete detto su K
n=25, siano un segno della decadenza mora-
le di noi giovani, Conosce un solo possesso-
re di console (mentre di computer ne cono-
sco molti) e vi posso assicurare che & un
deficiente e che non gliene frega niente di
leggere una rivista di computer e videogio-
chi come K Inoltre ho visto una copia di K
speciale console prendere la polvere per
due mesi dal mio rivenditore, carrozziere,
giornalaio, libreria, macelleria di fiducia;
finché un bambinetto di circa 8 anni con la
faccia da ciula & venuto a comprarlo. Quindi
vi prego umilmente di eliminare le console
dalla scritta sulla copertina e di scordarvi di
provare a fare una sola altra recensione di
un loro gioco. Non mi resta altro da dire.

Umilmente vostro Galeazzo Musolesi

Grazie, grazie, grazie. L'avermi promosso
direttore sul campo, mi riempie di gioia e
di orgoglio (il meno contento é stato Ric-
cardo, ma si sa che il metto di Musolesi é:
voglio, posso e comando!). Vorrei quindi
cogliere I'occasione per informarti che que-
sta rivista, che da oggi ho il piacere di diri-

speriamo che le prossime guerre siano solo quelle
innocue sui monitor dei nostri computer.

gere; si interessa in modo particolare di vi-
deo giochi e non di computer, di compact
disc o di fiere bovine. S5e come sembra, o se
preferisci, se come ipotesi il mercato si o-
rienta verso le console tanto che nel giro di
un anno (tanto per fare una cifra) il merca-
to subisce uno stravolgimento di 360 gradi,
credo che anche noi saremo costretti a o-
rientarci di conseguenza. Le recensioni, lo
speciale di dicembre piu altre varie ed e-
ventuali sono la consequenza diretta di una
nuova evoluzione che, volenti o nolenti, c'é
ed & in corso. Sicuramente le console non
soppianteranno gli MS-DOS per motivi che
mi pare superfluo stare ad indicare, ma in
merito ai destini degli altri (ST, Amiga, Ar-
chimedes, Msx...) non so e non credo sia
questo il momento di fare delle previsioni.
Quanto al bimbetto con la faccia di cui so-
pra, sappi che oggi viene considerato un
“target" e siccome ha in tasca molti piu sol-
di lui di quanti non avessi io quando avevo
otto anni, al posto delle biglie lui si compra
una bella console alla faccia mia e tua (mes-
se assieme); sapientemente progettata, pro-
dotta, confezionata e reclamizzata proprio
per quel tipo di acquirente, E jo come diret-
tore dovrei occuparmi ancora di biglie?
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LA RISATA
E LE DOMANDE
DEL JOKER

Cara redazione di K & ormai il secondo an-
no che sequo mensilmente la vostra rivista
e casualmente 'altro giorno mi sono capi-
tati in mano alcuni arretrati da cui prendo
spunto per le mie domande:

1) su K di aprile 1990 si parla dell'immi-
nente uscita di TV Sport: Baseball della Ci-
nemaware. Ora mi chiedo, o per meglio
dire vi chiedo, che fine ha fatto? Uscira
mai su Pc? Comungue in attesa di notizie
vi chiedo quale sia la miglior simulazione
di baseball attualmente sul mercato per
Pc.

2) Sempre sullo stesso di K viene sventa-
gliata ai quattro venti I'attesissima uscita
di Dungeon Master su Pc. Anche questo,
come il precedente, si & praticamente vo-
latizzato. Devo cominciare a preoccupar-
mi?

3) Su K di settembre 1990 c'é uno speciale
sull'uscita di Sim Earth della Maxis in cui
c'eé scritto che la messa in commercio sa-
rebbe avvenuta entro il '90. Ora mi chie-
do: si tratta forse del 20907

4) Veniamo ora a due curiosita su date di
uscita e prezzi di due nuovi giochi. Andia-
mo con ordine: su K di novembre 1990 c'e
uno speciale nel quale si parla di Epic del-
la Did. La mia domanda & la sequente:
quando uscird su Pc? Visto come funzio-
nano le vostre anticipazioni presumo ci si
dovra mettere il cuore in pace fino al
3000, vero?

Un'ultima cosa, si tratta di un consiglio
che vorrei da voi. Come saprete benissimo
& uscito Elvira-Mistress of the Dark ma i
prezzi dei rivenditori variano dalle 89.000
alle 109.000: li vale davvero tutti questi
soldi?

A presto

"The Joker"

Prima di tutto ti voglio ringraziare perché
¢i leggi da due anni, fa sempre piacere sa-
pere che il nostro lavoro é seguito, anche
se, a giudicare dal tono velatamente sar-
castico della tua lettera, non sempre con
entusiasmo. Quello che dici ha del fonda-
mento ma vediamo le tue domande pun-
to per punto:

1 & 2) Nel marzo del 1990 la Mirrorsoft ha
tenuto un convegno a Nizza, annuncian-
do i nuovi prodotti in uscita per quell'an-
no.Tra gli altri furono annunciati come
imminenti TV Sports: Baseball e Dungeon
Master per PC. E forse colpa nostra se i
giochi vengono presentati con tanto anti-
cipo alla stampa specializzata? Certamen-
te rappresenta una manovra per creare
attessa nel pubblico ed assicurarsi dei po-
tenziali compratori fin da prima dell'usci-
ta di un prodotto, noi per dovere d'infor-
mazione riportiamo cio che le case di
software annunciano, non siamo noi a de-
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cidere quando il gioco sard poi lanciato
sul mercato. Fra l'altro, non si sa se TV
Sports: Baseball uscird mai, dato che ¢
sono stati dei problemi legali tra la
Cinemaware e il team di sviluppo incari-
cato di realizzarlo. La questione
dovrebbe essere nelle mani del tribunale
e al momento la faccenda é piuttosto
nebulosa. Ad ogni modo, ti terremo
informato. Comunque, se e gquando
uscira, sara prima in versione PC e poi per
gli altri formati.

3) Sbagliato, la data esatta é il 3490.

4) Sul numero di marzo avrai letto sicura-
mente lo speciale che riguardava Epic e,
visto quel che promette noi tutti speria-
mo che arrivi al piu presto.

Ultima domanda e ultima risposta: c'é chi
dice che vale almeno il doppio e chi inve-
ce non lo giocherebbe nemmeno se lo
pagassero, & gquestione di gusti, ma tu a-
spettati la recensione su un prossimo nu-
mero di K.

POSTA
INTERATTIVA

Ora per la prima volta in Italia, tentero
un esperimento di risposta interattiva,
commentando e rispondendo diretta-
mente tra parentesi alla lettera di STOR-
NI CRISTIANO di Foiano della Chiana (AR)

Nel mezzo del cammin di nostra vita mi
ritrovai a.... leggere K" magari (Non mi
pare il caso imitare Funari, informando
tutti delle tue abitudini... riservate). Ma,
ma... mammamaria, qualcosa non quadra
forse ho sbagliato canale (Se ti pud essere
utile ti dird che sei su Rai Uno e che stai
vedendo i Ricchi e Poveri) CLIK!

Cara redazione, mi sembra eccessivo. Mi-
tica redazione (Mi sembra troppo usato)
di KKKKKKKKK, mi si era incantato il di-
to, sono un vostro fervido ammiratore
(Devoto sarebbe stato meglio) e vi scrivo
per chiedervi informazioni e per darvi dei
consigli che a parer mio renderebbero la
vostra splendida rivista ancora piu splen-
dida. (In verita avremmo preferito che tu
ci chiedessi dei consigli, dandoci nel con-
tempo alcune informazioni, ma tant'é...).
Innanzitutto ho 14 anni e da poco sono in
possesso di un Amiga 500. Prima doman-
da: ho fatto bene??? (Prima risposta: fat-
to bene cosa???) Questo computer mi
piace i giochi sono come mi aspettavo
ma, ma, ma..mammamaria (Sindrome del-
la brunetta) questo computer gquanto ri-
marra sulla breccia? (Se fa come Andreot-
ti, non ci sono problemi) Non vorrei aver
fatto una compera che, battute a parte,
tra poco tempo sara stata vana (Cavoli
tuoi). Ho scoperto da fonti a voi non
troppo simpatiche (Boario?) della uscita
di nuovi computer molto migliori dell'A-
miga (Migliori in che?) quale ad esempio
il tera (Scritto proprio cosi), un incrocio
tra PC e Mega Drive e non vorrei che que-
sto o altri sorpassino il mio computerino

Letters

facendolo dimenticare dai programmatori
(E lo stesso problema che affligge i pos-
sessori di Fiat 500. Da un po' di tempo in
qua non si trovano pil quelle belle foderi-
ne color salmone andato a male). Vi consi-
glierei di mettere per questo uno spazio
con dei consigli per gli acquisti (No pro-
blem. Maurizio Costanzo Show ha detto
che ci sta) cosi che con informazioni del
genere: uscito nuovo.... costa.... per chi in-
vece vuole.... consigliamo di.... ecc, ecc. i
lettori si regolino (Mi sfugge un po' il sen-
so della cosa. A te no?). FINITO!!! (Meno
male). NON & vero (Peccato) hai avuto pa-
ura (Tremo ancora...).

PARTE 2 La vendetta (Notare prego I'ori-
ginalita). Con il mio computer vorrei an-
che lavorare, (Nobile intento) ma non co-
nosco |'utile basic (Vorrai dire I'"Inutile®
basic. Guarda che col basic ci si fa pochi-
no, almeno sotto il profilo pit impegna-
to). Nel mio paese e nei dintorni non ci
sono corsi del genere (Hai provato alla Ca-
scina di fronte?). Mi consigliate di affidar-
mi a testi o altro? (Altro, altro... che so...
'ippica ad esempio... Oppure a qualche
grossa libreria specializzata in informati-
ca, come |'IPSOA di Milano ad esempio).
Vi saluto sperando (e ti risparmio la ri-
ma...) e pregandovi di pubblicare guesta

minci coi tic a 1+ anni, a 40 sarai un otti-
mo paranoico con forti tendenze all'auto-
lesionismo).

N.B. Come si fa a diventare redattori di u-
na rivista come K? (Basta inoltrare una ap-
posita domanda di assunzione in carta
semplice, allegando il proprio curriculum
vitae, il certificato penale, lo stato di fa-
miglia, una foto della vostra squadra del
cuore, 2 foto tessera vostre in B/N e 5 foto
24x36 di alcune vostre amiche. Sara titolo
preferenziale qualsiasi lettera di accompa-
gnamento siglata da un uomo politico di
rilevanza nazionale). Bisogna frequentare
una scuola di giornalismo o altro? (5i pos-
sono frequentare i corsi dell'accademia
Carmen Lasorella oppure frequentare per
un un paio di mesi lo stesso bar di Bruno
Vespa). Per diventare inviato all'estero?
(Qui purtroppo sei in leggero ritardo per-
ché I'ultimo corso & partito per Bagdad
poco prima di Natale e a tutt'oggi non
sappiamo ancora dove verra tenuto il
prossimo).

P.S. Perché non recensite anche dei pro-
grammi che ad esempio sono nei vostri an-
nunci da parte di negozi? (Perché noi ti
sembriamo tanto fessi da comprare dei
programmi per recensirli?),

P.5.5. Chiedo informazioni sui seguenti gio-
chi: Phantasy Ill, The quest for time bird, |
passeggieri del vento (Scritto proprio cosi),
Morte a Venezia. (Fra le informazioni ri-
chieste c'é anche: quali sono le informazio-
ni da richiedere!).

ANNUNCIO (Annunciazio', annunciazio'l)
Chiungue giochi a Dungeons & Dragons mi
scriva mandandomi informazioni (Idem co-
me sopra) sui propri personaggi. Giocate
(?) e allora scrivete (1)
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E' USCITO IL
NUMERO 2°

7N
r

Il mensile di attualita
¢ d1 informazione

del p1u giovani

Tam Tam ¢ il primo mensile per ragazzi come te. Parla il tuo linguaggio e
"traduce" le espressioni dei grandi in fatto di banca, moda, scuola, cinema, sport,
spettacolo e altre cose. Ci trovi la moda all' ultimo grido, i videogames piu
avventurosi, la musica che ti piace e i divertenti fumetti di Harpo, il simpatico
maialone blu. Passa parola: il tuo parere di lettore ¢ il migliore dei " tam tam".

h&p #speccy.altervista.org/ S : ; http://speccy.altervista.org/



http://speccy.altervista.org/

PAGINE GIALLE = 91

Il nostro K-vignettista ha ritrovato I'ispirazione e ci ha inviato I'ultima sua creazione. Le Pagine
Gialle di questo mese vi offrono molte notizie, in particolare le date dei giochi di prossima uscita e
una rubrica occasionale che segue le imprese di due nostri redattori impegnati nel Campionato
italiano di D&D. Seguono i periodici appuntamenti con la K-borsa e gli annunci dei lettori.

+\SADDAMLAND E};{"‘
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COSA BOLLE IN PENTOLA

Abbiamo chiesto ai responsabili stampa delle ditte distributrici italiane un elenco delle principali usciteper i prossimi mesi.
Ringraziamo per la gentile collaborazione Anna Vernocchi della Leader e Raffaele Valensise della Softel. Mancano le uscite delle
software house distribuite dalla C.T.0. perchél'elenco non & arrivato in redazione in tempo utile.

ELECTRONIC 200
ECOPHANTOMS AMIGA/ST/BMPC  FINE MARZO
GERM CRAZY (Epidemic)  AMIGA/ST FINE MARZO
MAGIC GARDEN AMIGA/ST MAGGIO
SON OF ZEUS MAGGIO
FATAL STROKES GIUGND
IDEA
RAILROAD TYCOON AMNGA/ST APRILE
F1 GP CIRCUITS CHA4/AMIGA,/ST APRILE
DRAGON FIGHTER AMIGA MAGGID
STURMTRUPPEN AMIGA,/Chd SETTEMBRE
CLIK CLAK Cod/AMIGA SETTEMBRE
CATTIVIK AMIGA/Co4 OTTOBRE
SWORDS & GALLEONS  PC OTTOBRE
MICROPROSE
RAILROAD TYCOON AMIGA/ST APRILE
F15 STRIKE EAGLE I AMIGA/ST MAGGID
GUNSHEP 2000 1BM PC LUGLID
F19 Il NIGHTHAWK IBM PC AGOSTO
LE/FIREBIRD/RAINBIRD
BETRAYAL ST/IBM PC/Co4 MARZO
ELITE IBM PC FINE MARZO
FLAMES OF FREEDOM ST MAGGIO
(MIDWINTER 1) AMIGA GILGND
1BM PC LUGLIO
3D GOLF AMIGA/ST ANNUNCIATO
PSYGNOSI
KILLING GAME SHOW T FINE MARZO
AWESOME AMIGA/ST FINE MARZO
ARMOUR GEDDON AMIGA/ST FINE MARZD
MONSTER PACK AMIGA/ST FINE MARZO
LEMMINGS ST FINE MARZO
VIRGIN
SPIRIT OF EXCALIBUR ~ AMIGA/ST/BMPC  FINE MARZO
GOLDEN AXE IBM PC FINE MARZO
VIiZ CoA4/AMIGA/ST FINE MARZO
WONDERLAND AMIGA/ST FINE MARZO
SPOT CB4 /AMIGA1BM PC MAGGID
OCEAN
SIM EARTH IBM PC/MAC FINE MARZO
BILLY THE KID AMIGA/ST/BMPC  FINE MARZO
BATTLE COMMAND IBM PC FINE MARZO
F 29 RETALIATOR IBM PC. ANNUNCIATO
NAVY SEALS CB4 CARTRIDGE ~ ANNUNCIATO
EPIC AMIGA/ST ANNUNCIATO
BATTLE COMMAND C64 CD ANNUNCIATO
TOKI C64 CARTRIDGE ~ ANNUNCIATO
DOUBLE DRAGON C64 CARTRIDGE ~ ANNUNCIATO
DOMARK
NAM AMIGA/ST/PC/MAC  FINE MARZO
SKULL AND S TUTTI | FORMAT! APRILE
THE SPY WHO LOVED ME iBM PC APRILE
THE WINNING TEAM TUTTI | FORMAT) APRILE
GREMLIN
FOFT IBM PC FINE MARZO
HEROQUEST TUTTI | FORMAT! APRILE
SUZUKI IBM PC APRILE
FEDERATIONQUEST1  IBMPC MAGGI0
TOYOTA GT RALLY Cod MAGGIO
SWITCHBLADE 2 AMIGA/ST MAGGIO
Us GOLD
PANZA KICK BOXING AMIGA/ST/1BM PC MAGGIO
ADS. AMIGA/ST/BMPC  FINE MARZO
VAXINE 1BM PC FINE MARZO
EYE OF THE BEHOLDER ~ AMIGA/1BM PC FINE MARZO
SUFERMONACOGRANDPRY.  TUTTI | FORMATI {no PC)  FINE MARZO
GAUNTLET 3THEAWL TUTTI FORMAT! {no PC) FINE MARZO
MOONSHINE RACER AMIGA/ST/IBMPC  FINE MARZO
MEDIEVAL LORDS C64 D/1BM PC FINE MARZO
KRYNN I C64 D/1BM PC FINE MARZO
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CITADEL OF THE BLACK  AMIGA APRILE
KRYNN Il AMIGA APRILE
CRUISE FOR ACORPSE  AMIGA/ST/IBM PC APRILE
{Versiona |taliana)

STORMBALL AMIGA/ST/IBM PC APRILE
CYBERCON W AMIGA/ST/1BM PC APRILE
CIVILWAR AMIGAIL 1BM PC FINE MARZO
CITADEL OF THE BLACK SUN  1IBM PC MAGGIO
TENTACLE AMIGA/ST MAGGID
SHADOW DANCER TUTTIHFORMAT o PC) ~ MAGEI0
CITADEL OF THE BLACK ~ AMIGA GIUGND
SECRET OF THE SLVERBLADES  AMIGA GIUGND
VAR INTHE FRORC IWAR LANCE)  1BM PC GILGND
DISNEY SOFTWARE

[\ - DONALD'S ALPHABET CHASE - MICKEY'S

RUNAWAY 200 - GOOFY'S RAILWAY EXPRESS -
DIVERTIMENTO - DUCKTALES: THE QUEST FOR GOLD -
ARACHNOPHOBIA

CREATIV- THE ANIMATION STUDIO

MIRRORSOFT

THEME PARK MYSTERY  IBM PC FINE MARZO
FINAL BATTLE IBM PC MARZO
BACK TO THE FUTURE 3 TUTTI | FORMATI FINE MARZO
KILLING CLOUD AMIGA/ST FINE MARZO
CHAMPION OF THE RAJ  AMIGA/ST/BM PC  FINE MARZO
BRAT AMIGA/ST APRILE
BLOODWYCH IBM PC APRILE
FLIGHT OF THE INTRUDER AMIGA/ST APRILE
PREDATOR 2 TUTTI | FORMATI APRILE
BLL ELLIQTS NASCAR RACING AMIGA//BM PC APRILE
MINDSCAPE

BLUE MAX AMIGA FINE MARZO
GODS AMIGA/ST FINE MARZO
MEGAFORTRESS IBM PC APRILE
DAS BOOT AMIGA/ST APRILE
BLUE MAX ST APRILE
ELITE

THE LAST BATTLE AMIGA/ST/CB4/ MAGGIO
MIGHTY BOMBJACK 64,PC FINE MARZO/APRILE
WORLD CUP SOCCER 64/PC FINE MARZO),/GIUGNO
TOURNAMENT GOLF PC GIUGNO
GREMLINS 2 Cod FINE MARZO
KRISALIS

HILL STREET BLUES AMIGA/ST/PC APRILE

REVELATION! AMIGA/ST/PCFINE MARZO/APRILE
J. K. SQUASH GAME AMIGA/ST/B4/PC  FINE MARZO

/Non & stata una stagione fortunata
iper Tomba. Per a la
iBomba per le p 2 limpiadi ci
‘ha dedicato q sua cartoli

MANCHESTER U. EUROPEAN VERSION

AMIGA,/ST/PC AFRILE
W. C. BOXING MANAGER ~ AMIGA/ST/PC/C84  FINE MARZO
LINEL
INECRONOM AMIGA/ST/PC AFRILE
KAISER AMIGA/ST/PC APRILE
TRADERS AMIGA/ST/PC APRILE
THE LAST WARRIOR 64 FINE MARZO
GENIAS
TiLn AMIGA FINE MARZO
OVER THE NET 64/FC FINE MARZO/APRILE
WARMUP PC APRILE
THALAMUS
MUGICIAN AMIGA FINE MARZO
ARMALYTE Il AMIGA/ST SETTEMBRE
RESTRICTOR AMIGA/ST FINE MARZO
WINTER CAMP Co4 APRILE
CREATURES AMIGA/ST APRILE
ZEPPELIN
HOVER HAWK AMIGA/ST APRILE
INTERNATIONAL ICE HOCKEY - AMIGA,/ST FINE MARZO
STARBYTE
CROWN AMIGA/ST/64/PC APRILE
LORDS OF DOOM AMIGA/ST/64/PC APRILE
DEMONWARE
POWER AMIGA FINE MARZO
GEM'X AMIGA APRILE
PALACE
CRYSTALS OF ARBOREA  AMIGA
DEMONIAK AMIGA
MICROVALUE
NENJA RABBITS AMIGA/PC FINE MARZO
ELVIRA Co4 APRILE

USCITE SIMULMONDO

| PLAY 3D SOCCER PC
FORMULA 1 3D PC
500CC MOTO MANAGER  AMIGA/C64
BIG GAME FISHING AMIGA/ST
Ch4
[TALIAN NIGHT AMIGA/PC
SCACCHI 3D SMULATOR  C64
| PLAY: FOOTBALL CHAMP. AMIGA/ST/C64

SETTEMBRE
SETTEMBRE
FINE MARZO
FINE MARZO

MAGGIO

MAGGIO
FINE MARZO
GIUGNO
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AMIGA
Lemmings Psygnosis 94,75
. Turrican Il Rainbow Arts 92
Exterminator Audiogenic 90

Pro Tennis Tour Il  Ubi Soft 88,5

Cosmic Pirate Action 16 87
Era inevitabile che Lemmings balzasse in testa alla classifica una
volta recensito. Un posto meritato, almeno per una volta. ..

La Classifica dei giO- | listini dei computer
=L gl = vengono calcolati sulla
chl piu votati del base delle recensioni 064
mese... delle riviste inglesi. |
ciﬂ;ﬂ! .:infm chdel hanno Turrican Il Rainbow Arts 94
ottenuto la media piu . . -
Dopo un mese di a;zenza per manlcanza i e Exterminatar Audiogenic 91
di’spazia, torna 1 K- HOrSa, cMero-ia | Grazie a questi listini Ivan Ironman Stewart Virgin 85,05
classifica dei "Top 5" per ciascuno dei saprete quali giochi NARC 0 78.5
sei computer principali, Essendo basate |  meritano la vostra e ;
sui voti assegnati dai recensori delle rivi sudatl faparmi. Se sono | | Drasion Breed Activision 77,5
ste inglesi e non sui dati di vendita, que- |~ piaciuti ai recensori Turrican Il e Exterminator sembrano tenere il passo alle loro contro
ste "classifiche” costituiscono un'ottima | inglesi, piaceranno parti a 16-bit, ma non é che nelle ultime uscite ci siano e cose fanta-
anche a voi: non ¢'é stiche.

guida all'acquisto...

modo di sbagli

: . - AMSTRAD CPC
ndice K di questo mese é: s ik .1

TNT D k 83,17
75'5 Pro Golf i 74,5

Code Masters
Guardian Angel Code Masters 72
Ace/Ace 2 Encore 59,25

La Ubi Soft conosce sicuramente un paio di cosa sul CPC. Quando
un suo titolo entra in classifica raggiunge quasi sempre la vetta.

Ancora in crescita. Dal dicem-
bre 1990 é superiore a 75

L LISTINO DELLE SOCIET

Oltre alle classifiche per computer, ogni mese calcohamo anche la classifica delle 25 Pc compatibili

migliori case di software, in base ai voti assegnati ai loro giochi. In ogni numero potete

vedere le loro quotazioni salire e scendere... Prince of Persia Domark 92'63
Calcoliamo il voto medio che ciascun gioco di ciascuna casa riceve e Usiamo questa WIng Commander Origin 90
media per calcolare un punteggio per ciascuna societa, che & quelio della seconda colon- : :
i i 67
na nella tabella in basso. Quindi, ad esempio, se la casa di ware produce ottimi giochi Rise of Dratgon S .era 88,6
a 16-bit ma canna sempre le sue conversioni a B4bit, cid abbassera la media, anche se uno Covert Action Microprose 86,5
dei suoi titoli guida i fistini per Amiga, ST o PC. Se tutti | giochi sono eccel 4D Sports Driving Mindscape 83.75
societa ha pubblicato al momento softanto un titolo brillante, avra di conseguenza un alto
punteggio Wing Commander cede |a posizione al superbo Prince of Persia
La terza colonna, indicata con "+ o -, riporta la variazione del punteggio rispetto al dopo mesi di dominio assoluto.

mese precedente. Se c'@ un meno significa che la produzione di giochi di quella casa @
peggiorata, se il numero & positivo & migliorata

L'uitima colonna, denominata “indice’, indica la prestazione di ciascuna casa di
sare rispetto allindice K, che @ un valore medio defia quaiita complessiva der giochi -+ ATARI ST

b quel mese. L'indice K viene confrontato con il punteggio di ciascuna societa e si

=

S

ottiene la cifra che appare nella colonna ‘indice”. Ad esempio, nel listino di questo mese la Powermonger Electronic Arts 92,55
produzione della Microprose “vale' 8,5 punti percentuali in piis rispetto afla media - in base Speedball 2 Image Works 91,5
Aot vele recenshont- : Exterminator Audiogenic 88

In questo listino riportiamo soltanto le migliori 25 (anche se le teniamo d'occhio = B
tutte) perché sicuramente vi annolereste a leggere una lista di 100 nomd! Prince of Persia Domark 86

Infine, per fare in modo che i dab siano veramente utili, non prendiama in considera- Battle Command Ocean 84,98
nione societa | cul glﬂchl hanno ricevuto una sola, unica recensione. Infatfi, queste recen- #
sioii 50n0 poco rappresentative del giudizio medio. Powermonger poteva essere il solo gioco in grado di scalzare

Speedball Il dalla prima posizione. L'Audiogenic con Exterminator ha
trovato una miniera d'oro; & in tre classifiche questo mese.

Casa Punteggio +o- Indice Activision 79,67 -108 417
Sierra 87,84 1659 12,34  Accolade 7943 4536 3,93
Rainbow Arts 86,67 +10,23 1117 US Gold 79,04 +398 354
Adiogenic 85,67 -3,33 1017 Infogrames 78.88 +9,31 338 spEcTRUM
CoreDesign 84,67 +267 9,17  ElectronicArts 78,70 -2,19 3.2 Pang Ocean 93,5
Microprose B4 +312 85 UbiSoft 78,07 +5,07 2,57 North and South Infogrames 93
Gremiin 8386 31 836 Ocean 7791 -338 257 :
Hit Squad 8333 413,39 7,83  Millennium 77,25 4125 175 WEC Le Mans Hit Squad 91
Psygnosis 8231 4036 681 Code Masters 77 +179 15 F-16 Combat Pilot Digital Integration 90
Dightal Int'n 81,33 <763 583 Action 16 7558 +098 0,08 . :
Atiantis 81 32 55 Mindscape 75,33  +3.25 -0.17 Operation Wolf Hit Squad 87,5
image Works  BO,08  +1152 4,58 Empire 7487 -369 -0863 Una classifica tutta nuova per lo Spectrum, con due giochi (non bud-
Origin 80 20 45 Mastertronic 74,5 334 -1 get) in testa. Anche se un paio di vecchie glorie tengono il passo.
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1! Dungeonsé&Dragons.

i omenica 17 Marzo ha avuto inizio il

|{ D campionato italiano di Dungeons &

i Dragons organizzato come ogni anno

’ da Agonistika. Le prime selezioni vede-
vano impegnate le squadre, composte
da sei giocatori ognuna, divise a tre a
ire, in un’identica avventura cond.otla
dallo stesso *Master”. La prima di ogni
raggruppamento avra accesso a quello
successivo. Noi di K siamo andati a
dare un'occhiata alla prima giornata di
avventure e, oltre a trovare due dei
nostri collaboratori (Giorgio Baratto e
Paolo Paglianti) impegnati nel ritrova-
mento della spada Gahalmeen, mitico
principe elfo, siamo riusciti a scambia-
re due parole con |'impegnatissimo
Direttore Generale di “DarkOver”, il
network lombardo di di D&D che cura
I'organizzazione di questo torneo nella
citta del panettone.

K: Darkover, perché & nato, e quali

sono i suoi scopi futuri?

Luca Spinelli: £ nato sei mesi fa gra-
! zie all'iniziativa di Alex Zeminian e
i Stefano D'Alberti. Lo scopo principale
l: & quello di creare dei contatti tra i gio-
i catori e i Master, o meglio di favorire le
“ comunicazioni tra loro. Nel prossimo
futuro & nostra intenzione espanderci a
t livello nazionale con la collaborazione
i di altri club.

':I K: Quante persone sono state impe-
gnate nel realizzare questa manifesta-
! zione?

LS: Al momento non ho dati precisi, ma
| sono comungue molte, basti pensare
i che un Master per ogni giornata di gara
il deve condurre all'avventura tre squa-
dre composte da sei giocatori, e i par-
tecipanti nella sola Milano sono piu di
! 200.
| K: Quante persone hanno aderito al
il campionato? E per quali fasce di eta?
| LS: Come dicevo prima, solo a Milano
| pil di 200 ragazzi si sono iscritti, senza
i contare I'hinterland e le altre province
‘ lombarde. L'eta media dei partecipanti

varia tra i 15 e | 20 anni, con punte

ttp #speccy.altervista.org/
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Dungeons & Dragons:
il campionato ha inizio!

Quando é possibile cerchiamo di dare notizie che possano interessare gli appassionati di Giochi di Ruolo che
sappiamo sono in molti tra i lettori di K. Ecco un resoconto sulla prima giornata del campionato italiano di

minime di 12 e massime di 26. Fa
anche piacere notare che la percentua-
le femminile che partecipa & di circa il
4%.

K: Cosa ne pensi dei GdR su compu-
ter?

LS: Ritengo che siano un po' troppo
limitati. Quelli della SSI basati sulla let-
teratura di AD&D per esempio, sono
troppo legati dalle mappe predefinite, e
si sente la mancanza di un Master.

K: Come determinate la vincita di un
gruppo rispetto ad altri?

LS: Usiamo un sistema di punteggio
diverso da quello basato sui punti
esperienza. | Master devono valutare
un gruppo su come affronta I'avventura
e certe situazioni, e come “impersona” i

propri personaggi. Insomma, conta
molio di piu I'atmosfera che si viene a
creare piuttosto che finire I'avventura.
K: Abbiamo notato che non era per-
messo l'accesso al pubblico. Non
Credete che sarebbe stato un ottimo
mezzo pubblicitario?

LS: Certo, ma purtroppo il pubblico
che segue un'avventura potrebbe favo-
rire | gruppi successivi dando consigli
o cercando di avvertirli di quaiche peri-
colo.

Il campionato italiano di D&D prose-
guira a Milano per altre sei settimane.
Seguite K su queste pagine per saper-
ne di pid.

-

8

Forza
Intelligenza —
Saggezza
Destrezza izl
Costituzione
Carisma
Percezione
Avvenenca

TIRI SALVEZZA

Veleno o raggio della morte
Bacchetta magica

Pietrificazione o Paralisi

Soffio del Drago

I imi, ‘Verga o B € magi

IV Campionato Nazionale AGONISTIKA

=

puxceons@uDrAcoNs

Nome del giocatore: _ _ _Ghofsio.

DENARO %
2357+ ool
S5c

PX:37.580

Armi:

Spada normale (1d8)
Arco lungo (1d6)

Farcwra (20 frecce +1)7~%
Pugnale in argentod 1d4)
Corazza di maglie

M.u, e MUJ&?_J

Borraccia d'acquoa

| Rampino con Corda (15 m)
Chiodi in acciaio (12)
Marello
Rarione speciale
Sacchi piccoli 3

Specchio daccixio
Zaino

Bormaccia di vino
LBl INcATERH:

DarkOver Dungeons & Dragons Network
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Per vedere pubblicato GRATUITAMENTE un proprio annuncio, basta inviare il testo (preferibilmente battuto a
macchina o scritto in stampatello su una cartolina postale) a K-ANNUNCI, via Aosta 2, 20155 MILANO. Sono
previste le seguenti sezioni: vendita, scambio o richiesta di hardware e software fra privati in esemplari unici
(cioé niente annunci del tipo "Vendesi 5000 programmi per C64 a prezzo modico", ecc., che verranno immedia-
tamente cestinati se non di peggio), ricerca di amici/corrispondenti, informazioni sulle attivita degli User Club
e offerte d'aiuto per giochi d'avventure/ di ruolo. Vi preghiamo, onde evitare "tagli" non desiderati, di fare

annunci brevi.

VENDITA

VENDO per Amiga UM.S. e F 29
Retaliator a L. 30.000 ciascuno per C64
Fighter Bomber, Project Stealth Fighter e
Gunship a L. 20.000 ciascuno ed altri.
Stefano tel. 0421,/44488

VENDO C64 con 2 joystick, 2 registratori,
drive 1541/ e giochi, a L. 500.000 trat-
tabili.

Luca Giuliano via Tarca, 25 - 21037 Ponte
Tresa (Va) tel. 0332/551888

VENDO versione Amiga di Damocles e di
Starflight per sole L. 20.000 cadauno,
originali, perfettamente funzionanti e con
imballaggi in otime condizioni,

Stefano Stefanini via Stanislap Mattei, 26
- 40035 Castighone dei Pepoh (Bo)

VENDO C64 quasi mai usato + floppy
disk e relativo raccoglitore + tasto reset
+ 2 joystick + alcuni libri di basic e rivi
ste, completo di ogni cavo + registratore
e alcune cassette il tutto a L. 400,000,
Trattabilissime!

Massimo Spada via Acquanegre, 7 -
27100 Pawia tel. 0832/26005

VENDO Atari Cx 2600 in perfette condi-
zioni con abbinate 9 card: Pallavolo sulla
spiaggia; Calcio; Corsa delle macchine ed
altre. Costo L. 160.000.
Vito Vinci ple di P. Lodovica, 2 - 20136
Milano tel. 02/58312170

VENDO console Sega Megadrive comple-
to di due joystick e attacco monitor e TV
causa passaggio a sistema professionale.
Stefano Guida via Marino Ghetaldi, 33 -
00143 Roma tel. 06/5016656

VENDO Pc-Xt 8088 512K, 1 floppy da
51/4" e 1 da 3, 1/2°, hard disk
20Mbyte, Ega Wonder 80O + monitor 14°
mano, + prg. game e utility, L. 950.000.
Simone Grassi via G. Piraccini, 52 -
47023 Cesena (Fo) - 0547,/26309

VENDO Olivetti Prodest Pc 128 S in otti-
me condizioni, monitor a colori, drive 3,5,
joystick, a L. 800.000 trattabili.

Pietro Paolo Donadio via |. Nardi, 22 -
00179 Roma tel. 06/7856478 dal lunedi
al venerdi ore pasti

VENDO per C64 giochi originali su disco:
Forgotten Worlds, Spherical, Speedball ed
altn. Vendo inoltre numeri di K dal n° 1 al
n® 11 e dal n° 19 al n* 23 a L. 3.000.
Solo zona Milano.

Luca tel. 02/504285 dopo le 18

VENDO causa passaggio a sistema supe-
riore C64 nuovo modelio con manuale +
drive 1541 + registratore + stampante +
molti giochi onginali su disco e cassetta a
L. 650.000 trattabii o separatamente.

http://speccy.altervista.org/

Giordano Contestabile via Statuto, 8 -
Milano tel. 02/654803

VENDO Olwvetti M19, in ottime condizioni,
manitor monocromatico, 2 drive da 5,
25°, con giochi e programmi. A L.
700.000 trattabili.

Matteo tel. 02/9511690 ore pomeridiane

VENDO console Nintendo con 4 giochi a
L. 300.000.

Matteo Banfi via Monte Grappa, 288 -
21040 Uboldo (Va)

VENDO per AS00 giochi originali: Ultimate
Golf, F-29 Retaliator ed altri a L. 10.000
in meno rispetto al prezzo originale.
Lorenzo tel. 030,/266338 dopo le 20

VENDO Pc-Xt 8088 512K, 1 floppy da 5
1/4 e 1 da 3 1/2, hard disk 20 Mbyte,
Ega Wonder 800 + monitor 14 monocro-
matico + programmi fra game e utility a
L. 950.000.

Simone Grassi via G. Piraccini, 52 -
47023 Cesena (Fo) tel. 0547,26309

VENDO a L. 20.000 giochi originali Ms-
Dos: Ehira, A-10 Tank Killer, Golden Axe,
Rotox, Stellar 7 ed altri.

Daniele tel. 0383/77225 ora di cena

VENDO videogame originali per AS00 a
meta prezzo, alcuni titoli: Tennis Cup,
Operation Woif, Super Off Road.
Gualtiero Ciabatti via F.li Bandiera, 5 -
10138 Torino tel. 011,/4474945

VENDO per AS00 con 1 mega di memoria
le seguenti avwenture grafiche originali
della Sierra: Codename lceman, Conguest
of Camelot, Space Quest Il a L. 30.000
cadauna. Solo zona Milano.

Leonardo tel. 02/3760721 dopo le 18

VENDO registratore per C64 conm: 1 joy
stick, 72 giochi originali, portacassette,
tutto a L. 130.000.

Aldo Fontana via Mazzini, 76 - Cicognolo
(Cr) tel. 0372/818134 dopo i pasti

VENDO dischi bulk da 3 1/2 solo in bloc-
co: 50 dischi L. 40.000; 250 L.
190.000; 500 L. 370.000; 1000 L.
690.000.

Francesco tel, 0861,/412928

VENDO a modico prezzo giochi su casset-
ta per C64 tuth originali e recentissimi
come: F-16 Combat Pilot, | Play 3D
Soccer, ed altri. Spese di spedizione a
carico del destinatario. Per maggiori infor-
mazioni:

Giuseppe Castiglione, via Costanza
D'Aragona, 5 - 95100 Catania tel.
095/437560

VENDO per A500 Dragon's Lair Il: Escape
from Singe's Castle + Dragon's Lair |
Time Warp in coppia a L. 80.000. Vendo
anche originali Indy 500 + Obitus + Tv
Sports Football (versione americana) a L.

80.000. -4
Rocco Romenghi via Vitali, 1 - 43100
Parma tel, 0521,/582237

VENDO modulatore, AS00 originale con
garanzia.

Andrea Rigon v.le Olimpia, 7/A - 37057 §.
Giov. Lup. (Vr)

VENDO console Sega Megadrive + 1 joy-
pad + giochi, usata solo un mese a L.
450,000 (causa passaggio a sistema
superiore)

Fabrizio tel. 080,/5241488

VENDO Nes (Nintendo) + Nes advantage
(joystick) con 7 cartucce recentissime a
sole L. 600.000. Valore commerciale

.000.
Stefano tel. 010,/406690 ore pasti

Causa cambio sistema VENDO per Amiga
giochi originali vecchi e nuovi al prezzo di
L. 2.000 a disco. Spedizioni in tutta Italia,
anche all'estero. Vendo dischi vergini da 3
1/2 sony bulk a L. 800 cad. Minimo 50
pezzi. Spedizioni in tutta Italia e anche
allestero,

Brando tel. 06/4404141

VENDIAMO Power Pad (L. 60.000),
Monitor 1802 (L. 200.000). Tutte
Commodore e in ottime condizion,

Gigi tel. 099/8809606 - Giovanni tel.
099/687130

QOccasione irripetibile Causa passaggio a
sistema superiore VENDO anzi svendo
tutti | miei programmi e giochi per AS00
Marco tel. 06/8121842 ore pasti

VENDO Msx Philips VG 8020 BOK + joy-
stick + cavi + manuali + giochi a L.
300.000. Vendo console portatile
Gameboy + cuffie + cavo + 4 cartucce a
L. 250.000 trattabili un mese di vita.
Silvio tel. 0324/45976 dalle 19 alle 20

VENDO Pc compatibile lbm 512K 2 floppy
disk 5,25, scheda video Hercules, moni-
tor monocromatico stampante Epson Fx
80 e giochi e programmi, a L. 1.100.000
trattabili.

Luca tel. 0424/24749 tutte le sere

VENDO 21 cassette per C64 originali in
ottimo stato, cartuccia con giochi dentro,
duplicatore cassetta a cassetta, tutto a L.
150.000.

Christian Menziani via Gramsci, 160 -
41100 Modena

VENDO Atari 520 Stfm, un anno di vita,
completo di joystick, mouse, cavo colle
gamento TV ed alimentazione, manualist-
ca originale e circa 60 dischetti con pro-
grammi vari a L. 650.000.

Cristiano tel. 011/4341176

VENDO giochi originali (scatola, istruzioni
ecc.) per C64 su disco e cassetta a sole
L. 5.000 f'uno.

Tiziano tel. 0424,/73202 solo il mercoledi
ore pasti

VENDO console Nintendo modello control
desk, due pulsantiere, Super Mario Bros,
Pro Am, Cobra Triangle, Skate or Die, Top
Gun, Olimpiadi. Anche separatamente (sei
mesi di vita) a L. 500.000.

Claudio tel, 0362/556177 ore pasti

VENDO interfaccia Midi per Amiga, imbal-
lata a L. 35.000. Interfaccia (per Ms-Dos)
per il collegamento del computer al'HiFi,
imballata, a L. 60.000. Per Ms-Dos Ultima
Il {non usato a causa del formato del sup-
porto magnetico da 5 1/4) a L. 40.000.
Separatamente o in blocco (in questo
caso L. 120.000). Solo per Torino & din-
torne.

Gerry tel. 237630 escluso il venerdi ore
pasti

VENDO/scambio giochi & programmi per
Pc Ibm e compatibili

Emesto Ranni wia S. Giovanni Bosco, 8 -
66054 Vasto (Ch) tel. 0873/364687

Occasionissima!! VENDO Amstrad PC
2086, 1 anno di vita, con hard disk da 32
Mb, floppy disk 3,5° da 720Kb, con
mouse, software e manualistica, scheda e
monitor a 246 colori a VGA, vari program-
mi e glochi fra i pid befli, A L. 2.500.000.

Filippo Ginanni via Liguaria, 9 - 20064
Gorgonzola (M) tel. 02/9516921

VENDO C64 + drive 1541 + cartuccia
Turbo + registratore + cavo scart e
antenna + trasformatore + Geos 1.3 con
manuale in italiano + 2 joystick
Microswitches + programma SEUCK +
10 dischi lezioni Basic e 13 di giochi/uti
lity, tutto a L. 500.000!

Marco tel. 0543/63914 ore pasti

VENDO C64 con due manuali in italiano,
con giochi, completo di registratore a L.
150.000.

Alessandro tel. 06,/8179639 ore pasti

Causa errato acquisto, VENDO per Amiga
i giochi: Corporation a L. 29.000, Matrix
Marauders a L. 29.000 con manuali e
confezioni, tutti originali.

Gianluca Truffi via Vigna Alta, 14 - 20075
Lodi (M)

VENDO C64 [modello nuovo) con registra-
tore, 2 joystick, portacassette e molti gio-
chi originali, tutto in ottime condizioni a L.
300.000 trattabili.

Roberto tel. 0523/998557 ore pasti

Sam Coupé espanso a 512K + 2 drive
3,5 da IMb cadauno VENDO a L.
650.000 completo di programmi originali.
Matteo tel. 035,/460817

VENDO causa passaggio a sistema supe-
riore: C64 + drive + registratore, copri
computer, portadischetti, giochi su disco
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e cassetta, riviste K. || materiale & origi-
nale e prabcamente nuovo cedo il tutto a
L. 600.000.

Lucio tel . 0433/43546 esclusi festivi
ore pash

VENDO causa cambio sisterna, giochi ori-
ginali per lbm e compatibili. fra cui
Dragon's Lair, Super Off Road, Paris
Dakar '90, con confezioni e manuali in
ottimo stato. Prezzi bassissimi

Luca tel, 0331,/798063

VENDO programmi originali per Atari a
meta prezzo: Bard's Tale, Shadow of the
Beast, Future Wars, Bomber, Uttima IV ed
altri. Esclusi perditempo.

Antonio Eleuteri tel. 081,/7571833 dalle
15 alle 18

VENDO console Nintendo, pistola, Nes
advantages e giochi anche singolammen-
te. Prezzo ottimo,

Paolo Morini via Canal Grande, 53 -
48018 Faenza (Ra) tel. 0546/22079

http://speccy.altervista.org/
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CERCO

CERCHIAMO persone disposte a creare
giochi in Amos o in altri linguaggi per
A500 (anche grafici e musicisti)

Thomas Thomann wia Caprin, 30 - 34073
Grado (Go) tel. 0431,81910

CERCO disperatamente Atari Lynx in
buene condizioni completo di tutti gii
accesson ed almeno un gioco ad un prez-
20 NoN eccessivo.

Sandro Zanelli via Ancona, 914 - 47023
Cesena (Fo) tel. 0547/331208 ore serall

CERCO interfaccia midi per Amiga a buon
prezzo. Scambio anche programmi per
Amiga e MsDos:

Luigi Colosimo v.le De Filippis, 17 - 88100
Catanzaro

CERCO per Amiga i seguenti programmi
originali: F-16 Combat Pilot, F-29
Retaliator.

- GIOCHERIA [

VIA Xl OTTOBRE, 35 . - Tel. (010) 582245
16121 GENOVA (zona Piccapietra)

IL

COMMODORE POINT @7
IN CENTRO!

NOVITA SOFTWARE
COMMODORE - ATARI

Via S. Canzio 13-15r.
Tel. (010) 415.592

GENOVA SAMPIERDARENA

CENTRO
SOFTWARE

TORINO

Commodore Point
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Andrea lozzi p.za Lucania, 21 - 56100
Pisa

CERCO A500 a buon prezzo! e in buone
condizioni. Richiedo massima serieta,

Fabrizio Pinato c.so Garibaldi, 17 _
15048 Valenza Po (Al tel. 0131,/924258

CERCO disperatamente i seguenti giochi
originali per AS00: (i giochi devono essere
forniti di manuale e confezione e il tutto
deve essere in ottime condizioni, sono
disposto a pagare ciascun gioco fing a L.
15.000): Strider, Golden Axe, Speedball
2, Robocop 2, Rastan, Pradroid '98.
Enrico Nanni via della Loggetta, 79 -
50135 Firenze tel, 055/652150

COMPRO giochi e utilities per A200 e lbm
& compatibili e vendo dischetti bulk-sony
da 3 poliici certificati 100% a sole L. 850
e bulk-3M da 5 pollici certificati 100% a
sole L. 550.

Francesco Ciciriello via Domodossola,
49/F - 84091 Battipaglia (Sa) tel.
0828/27096

CERCO dischi vuoti da 3° 1/2 a meno di
L. 750. Sono disposto a prenderne anche
grosse guantita.

Cristiano Borchi via Barrili, 35 - 00152
Roma

CERCO disperatamente il manuale, sofo in
italiano, del programma Pagesetter i per
Amiga, Lo compro a buon prezzo o scam-
bio con software per Amiga e C64.

Gianni Fortunato via Domodossola, 49/F -
84091 Battipaglia (Sa) tel. 0828/21100

CERCO giochi per Gameboy di qualsiasi
genere.

Massimiliano Ansaloni via de Giovanni, 29
- 40129 Bologna tel. 051/369058

CERCO i primi 17 numeri della rivista The
Games Machine,
Luca tel. 0376/350365 ore past

CERCO disperatamente | Play 30 Soccer
per AS00 originale.

Nicola Pavan wa Alpini, 2 - 39012 Merano
(Bz} tel. 0473/221550 ore pasti

Vorrei avere il data base di Super Quest
per il mio computer (Amstrad Cpc 6128
disk} ma non I'ho saputo fare
Mandatemelo funzionante e pagherd pro
fumatamente.

Marco Carbone c.s0 Garibaldi, 106 -
89121 Reggio Calabria tel. 0965,/93815

CERCO il gioco: Fist of North Star Ken per
la console Game Boy. Lo pago L. 35.000
trattabai,

Mauro Pittarello tel. 0444,/911910 ore
past

CERCO disperatamente drive per C64
prezzo modico.

Luca Spogh via Bravetta, 184 - Roma tel
06,/6663898 ore cena

CERCO disperatamente il programma
SE.U.CK. per il C64 (cassetta o disco) lo
pago al massimo L. 25.000. Prima di spe-
dirmi il programma telefonare

Giovanni Nardo via Owdio, 14,D - 20093
Cologno Monzese (Mi) tel. 02/2544256

SCAMBIO

SCAMBIO programmi per AS00. Escluso
ogni tipo di lucro. Max serieta
Roberto Donna via A. Piacibello, 4 -
15033 Casale Monferrato (Al)

SCAMBIO giochi per sega Megadrive
Sono disposto a scambiare Ghostbuster,
Forgotten Worlds e Ghouls'n'Ghost in
cambio di Strider o Castle of lllusion
Max serieta.

Matteo Cantaluppi tel. 0131/65372
dalle 18 in poi

SCAMBIO programmi e giochi di qualsia-
si tipo per IBM e compatibifi. Buona sof-
teca disponibile.

Michele Taverna via R. Pellissier, 8/c -
11024 Chatillon (Ac) tel. 0166/62127

SCAMBIO giochi e programmi per Ibm &
Compatibili. Max serietd. Non vendo e
non compro. Risposta assicurata.
Annuncio sempre valido

Luigi Pallini vico Ronci, 16 - 64032 Atni
(Te) tel. DB5/87429

CONTATTI

Jumbo Amiga club cerca nuowi soci, nessu
na tassa di iscrizione.

Jumbo Amiga club via dello Scoutismo,
26/1 - 31021 Mogliano V.to (Tv) tel.
041/453776

Chiunque giochi a Dungeons & Dragon mi
scriva mandandomi informazioni sul propri
personaggi

Cristiano Storni via Ferdinando Reddit, 1 -
52045 Foiano della Chiana (Ar)

Cerca CONTATTI per Amiga.
Emilic Maddaloni via B. Celentano, 23 -
0135 Napoli

Club cerca CONTATTI m tutta italia per
scambiare o vendere programmi Amiga.
Marco Gamannossi via T. Cortesi, 19
50047 Prato (Fi} tel. 0574,/29864

L'Amiga club Terni & lieto di annunciare la
propna nascita. Per informazioni telefonare
allo 0744/406430 ore ufficio oppure allo
(07447277133 ore pasti

Cerco CONTATTI Amiga

Alex Vaccari via dell'Angelo, 76 - 36013
Piovene R. (Vi) tel. 0445/652571

Loris Inzoli via Lodi, 25 - Bassano del
Grappa (Vi) tel. 0424/503877 solo il merco-
ledi

Cerco CONTATTI preferibdmente in provincia
di Sondrio con utenti Amiga per scambio
programmi.

Marco Morelli ia Nazionale, 78 - 23030 Villa
di Tirano (So) tel. 0342/795091

Quick Music Studio cerca CONTATT] Atari St
per scambio consigli. Disponibili ultime
novita software. No lucro.

Tel. 0184/573279 ore 14 o ore 20,30

La splattersoft Amiga/Megadrive club cerca
s0Ci per scambio/soluzioni/trucchi/giochi
bollettino mensile gratuito, iscrizione L.
5.000 in francoboli

Spiattersoft via San Carlo Borromero, 19 -
36061 Bassano del Grappa (Vi) Luca tel.
0424/33763

Cerco CONTATTI in tutta Mtalia per scambio
software di ogni genere per Ms-Dos.
Massima seneta.

Arturo Gobber via Seriola, 56 - 25087 Sald
{Bs} tel. 0365/203767

Il Nightmare group cerca CONTATTI con i
possessori di Amiga di tutta itahia, Vasta sof-
teca

Daniele Perez via Carducci, 15 - 51100
Pistoia tel. 0573/33526 ore pasti

Quick Music Studio, cerca CONTATTI Atari
per scambio consigli. Disponibili ultime
novitd software. No lucro?

Tel. 01B4/573279 ore 14 0 20,30

Il club Amici del video game rinnova il suo
annunci e vi ricorda che siamo un gruppo di
ragazzi serissimi e ben informati. L'offerta &
valida per Torino e fa vicina provincia. Ogni
mese rivista 16 pagg. in omaggio.

Nicola tel. 011/8123983 - 8395727

La Vincen B4 Rolio club disponendo di una
vasta softeca per Pc compatibili cerca CON-
TATTI in tutta Itakia

Marco tel. 0771,/463298
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NIENTE STRESS CON TIPS & TRICKS
NINTENDO CLUB!

hard” 'l.u“.'-i_.. 1

- o '"—
% Nintendo 5.
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_ Ch: scopre il trucco é piu dritto: Nintendo
Club, il primo e unico Videogames Club!
Con un mensile che vi da la mega rubrica
Tips & Tricks per diventare imbattibili!

| Per iscriverti al Nintendo Club, invia il coupon o: CEMIT - Casello Postale 1140 - M.

! ”i’ nuovi giochi’ :onsigli' suU peroffer- 10100 - TORINO. Riceverai in omaggio il 1° numero del Nintendo Magazine.

te! Mandate il coupon, vi arriverd il nu- M=
mero speciale della rivista, con tutto per CONEME
diventare soci e

ricevere |'abbo- m
mamento, il distin- [

tivo e la tessera

dai mille scantij!
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FIRMA

(di un genitore per i minorenni)
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